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Miłośnik wirtualnych 
horrorów, który 
ostatnio zaczyna 
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CD Projekt RED 
zapowiada 
Wiedźmina: Powrót 
Białego Wilka na PS3 
i X360. Gra ma 
powstać we 
współpracy 

z francuskim studiem 
Widescreen Games. 
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KWIEĘZEE 22eR 
Prace nad Powrotem 
Białego Wilka zostają 
wstrzymane, a studio 
Widescreen Games 
zamknięte. Gracze 
zadają sobie pytanie, 
czy to koniec nadziei 
na konsolowego 
Wiedźmina. 


*EWRZEŚNIA 2009 
Do sieci trafia materiał 
wideo z Wiedźmina 2: 
Zabójców Królów. 
Niezależnie od tego, 
kto naprawdę stał za 
tym „wyciekiem” to 
dzień, w którym 
ruszyła machina 
promująca grę. 


TYLKO ODWAŻNE DZIAŁANIA 
MOGĄ SPRAWIĆ, ŻE GRACZE 
KUPIĄ 3DS-A W PRZYSZŁOŚCI 


25 MARCA 2010 

Na konferencji 
prasowej CD Projektu 
dowiadujemy się po 
raz pierwszy, że 
technologia, 

w oparciu o którą 
powstaje Wiedźmin 2, 
została stworzona 

z myślą o konsolach. 


25 LISTOPADA 2010 
Producent gry, 
Tomasz Gop, 

w jednym 

z wywiadów mówi, 
że CD Projekt RED 
regularnie upewnia 
się, czy Wiedźmin 2 
„wciąż” działa na 
konsolach. 


19 STYCZNEBRO11 
CD Projekt RED 
zaczyna szukać 
pracowników biegle 
programujących 

w środowisku 
konsolowym. Prace 
nad wersją 
konsolową ruszyły 


tym samym na dobre. 


Michał Kiciński, szef 
CD Projektu, zdradza, 
że studio RED 
pracuje nad dwoma 
projektami. Nie 
wyklucza, że jednym 
znich jest konsolowy 
Wiedźmin 2, z datą 


premiery w 2011 roku. 
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Jedna z depesz 
Polskiej Agencji 
Prasowej zawiera 
informację, że 

w odróżnieniu od 
części pierwszej 
Wiedźmin 2 ma się 
pojawić na PC, X360 
(UGIACEA 


Są na świecie pasjonaci, którzy tak bardzo 
lubią gry, że przebierają się za ich 


Twórcy Half-Life'a 2, Deus Ex'a i Dark 
Messiah of Might 8 Magic łączą siły, by 
dla wydawcy Fallouta i The Elder Scrolls 
zrobić grę, która ma szanse 
zrewolucjonizować gatunki zarówno 
akcji, skradanek, jak i role playing. Kim 
jest Corvo i dlaczego powinniśmy czekać 
na jego przybycie? 


Wiedźmin 2: 


Zabójcy Królów 


bohaterów. Są wśród nich również kobiety, 
w których wydaniu sztuka ta nabiera 
zupełnie nowego wymiaru. Przedstawiamy 
osiem najbardziej znanych cosplayerek 
na świecie, a wraz z nimi, ich niezwykłe : . 
. kreacje. = ań 5 


= premiera opóźniona 


POR ZAPOWIEDŹ NA TARGACH €3, PREZENTACJA ROZGRYWKI I ZAPEWNIENIA, ŻE WIEDŹMIN 2: ZABÓJCY 
NODNNNA XBOKSA 360 UKAŻE SIĘ W TYM ROKU. TYMCZASEM... GERALT ZNÓW POGNIEWAŁ SIĘ NA KONSOLE. 


__w drugiej połowie listopada, jej 
_'..__ premierę przesunięto na 
pierwszy kwartał 2012. Powód? Ten co 
zawsze: chęć dopracowania gry. Ale 
i kłopoty finansowe oraz prawne. 


. Choć gra miała ukazać się 


Tonie pierwszy raz, kiedy konsolowe 
wydanie przygód Geralta z Rivii boryka się 
Z poważnymi problemami. Na fali sukcesu, 
jaki osiągnęła pierwsza część Wiedźmina 
w wersji na PC, studio CD Projekt RED 
podjęło współpracę z francuskim 
Widescreen Games. Prace nad projektem 
konwersji z PC na konsole, zatytułowanym 


__ Wiedźmin: Powrót Białego Wilka, oficjalnie 


Ujawniono w grudniu 2008 roku, 
wstrzymano je jednak pod koniec kwietnia 
2009. Poszło między innymi o pieniądze 

— Francuzi zarzucali CDP RED opóźnienia 
w płatnościach, strona polska kontrowała, 
twierdząc, że zaległości rzeczywiście miały 
miejsce, ale były spowodowane ciągłymi 
poślizgami w procesie produkcji. Można 
było sądzić, że doświadczenia te 
zaprocentują podczas prac nad 


zapowiedzianą na listopad tego roku 
xboksową wersją Wiedźmina 2: Zabójców 
Królów. Okazało się jednak, iż 
przygotowanie konsolowej adaptacji gry 
jest procesem o wiele bardziej złożonym, 
niż początkowo przypuszczali twórcy. 

1 sierpnia CD Projekt RED podjął decyzję 
o przesunięciu premiery wersji na X360 na 
pierwszy kwartał 2012 roku. 


„lak jak wielokrotnie powtarzaliśmy, 
Wiedźmin 2 na Xboksa 360 będzie 
adaptacją, a nie zwykłym portem. 
Dodatkowy czas pozwoli na perfekcyjne 
dopracowanie produktu, tak aby gra 
zapewniała idealnie doszlifowaną 
rozgrywkę” - skomentował przesunięcie 
daty rynkowego debiutu Adam Kiciński, 
prezes CD Projekt RED. Powodów 
opóźnienia jest jednak więcej. 
Najważniejszym z nich może być proces 
sądowy, który Namco Bandai (wydawca 
PC-towego Wiedźmina 2 w Europie) 
wytoczyło polskiej firmie w związku ze 
zmianą europejskiego dystrybutora 
konsolowych Zabójców Królów (zajmie 


się tym THQ). Szczególnie że japoński 
koncern wstrzymał do czasu wyjaśnienia 
sprawy wypłatę 1,22 mln euro — części 
zysków za już sprzedane egzemplarze 
wersji PC-towej. Możemy domyślać się, że 
wpływ na decyzję warszawskiego studia 
miał również fakt, że listopad 2011 to 
okres, w którym odniesienie sukcesu 
sprzedażowego będzie niezwykle trudne. 
W tym samym czasie swoją premierę 
mają najsilniejsze growe marki (m.in. Call 
of Duty i Assassin's Creed), w tym również 
bezpośredni konkurent konsolowego 
Wiedźmina 2 - zapowiadający się 
znakomicie The Elder Scrolls V: Skyrim. 


Mówiąc szczerze, mało realny wydaje się 
nawet nowy termin premiery Wiedźmina 
2: Zabójców Królów na X360. 
Zapowiedziano przecież mnóstwo zmian 
m.in. w interfejsie użytkownika, systemie 
sterowania oraz pracy kamery, ponadto na 
początku przyszłego roku ukazać się ma 
Mass Effect 3, również kierowany do fanów 
nieliniowych gier RPG. Czy saga„Wiedźmin 
na konsole” kiedyś się skończy? (*) 


ZAKWIETNIA ZZ JPMAJAZ0TT 25 MAJA 2011 2 CZERWCA 2011 19 CZERWCA 2011 30 CZERWCA 2011 7 LIPCA 2011 1 SIERPNIA 2011 

W Rzeczpospolitej Według Forbesa Amerykańska Na konferencji Tomasz Gop, jeden Według użytkownika | Namco Bandai CD Projekt RED 
pojawia się artykuł Wiedźmin 2 może organizacja ESRB, poprzedzającej targi z producentów giełdowego forum pozywa CD Projekt przesuwa datę 

o polskich grach wideo / przynieść nawet 150 która przyznaje grom | E3 CDProjekt RED Wiedźmina 2 na PC, Stockwatch CD po decyzji, że premiery konsolowej 
na rynku globalnym. min zł zysku. klasyfikacje wiekowe, | oficjalnie zapowiada odchodzi z CD Projekt RED zapewnił | w Europie Zabójców wersji Zabójców 
Czytamy w nim, że Analitycy pisma publikuje na swojej Wiedźmina 2: Projekt RED. akcjonariuszy, że Królów na konsole Królów na pierwszy 
Wiedźmin 2 na X360 przewidują, żewersja | stronie internetowej Zabójców Królów Pojawiają się obawy, w studiu pracuje wyda THQ. Japoński kwartał 2012 roku. 
powinien ukazać się gry na konsole raport dotyczący w wersji na X360. że może to wpłynąć zespół zajmujący się gigant twierdzi, że to Oficjalny powód to 
do końca roku, naPS3 sprzeda się w liczbie Wiedźmina 2w wersji  OedycjinaPS3 wciąż | na produkcję wersji przygotowaniem gier | on miał do tego chęć lepszego 

- niedługo później. 1,6 min egzemplarzy. | naX360. nic nie wiadomo. konsolowej. na PS3. Jakich? pierwszeństwo. dopracowania gry. 
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ULTIMATE MARVEL VS. CAPCOM 3 
Ulepszona wersja Marvel vs. Capcom 3: Fate of 
Two Worlds na PS3 i X360 zaoferuje 12 nowych 
zawodników (w tym m.in. Strider, Firebrand, 
Ghost Rider i Hawkeye), co w sumie da aż 50 
postaci do wyboru. Dodatkowo przy grze w sieci 
będzie można skorzystać z trybu obserwatora 

- podglądu pojedynków innych graczy. 

Premiera w listopadzie. 


KONIEC „UŻYWEK”? 

Oto koniec ery używanych gier: pomysł na 
tzw. Online Passy, kody odblokowujące 

w grach funkcje sieciowe, zaczyna 
wprowadzać coraz więcej wydawców - teraz 
Ubisoft i Sony. Francuski koncern zaczyna 

z grą Driver: San Francisco, zaś w pudełkach 
z Resistance 3 znajdzie się PSN Pass. W obu 
przypadkach nowy kod kosztuje ok. 30 zł. 


Dishonored 


PROJEKTANCI DWÓCH CZĘŚCI DEUS €X I HALF LIFE 2 PRACUJĄ NAD 
UNIKATOWYM POŁĄCZENIEM SKRADANKI Z GRĄ AKCJI. 


W zapowiedzianej na 2012 rok, a powstającej 

z myślą o PS3 i X360 grze wcielimy się w Corva, 

ochroniarza cesarzowej. Akcja rozpocznie się 
w więzieniu, gdzie bohater trafi pod zarzutem 
zamordowania władczyni. Wydostanie się i oczyszczenie 
swojego dobrego imienia nie będzie łatwe, ponieważ za 
mordem stać mają najwyżsi rangą, pragnący władzy 
oficjele. Największą zaletą Dishonored mają być dziesiątki 
sposobów na osiągnięcie każdego celu. Możliwa będzie 
walka przy użyciu szabel czy pistoletów, adrenalinę 
podniesie też opcja pokojowa — pozostawanie w ukryciu 
i omijanie niebezpieczeństw bez zabijania przeciwników. 
Najwięcej frajdy powinno jednak sprawić łączenie magii 
i technologii - poukładanie śmiertelnych pułapek lub atak 
czarem przywołującym stado głodnych ludzkiego 
mięsa... szczurów. Umiejętność transformacji w żywe 
stworzenia pozwoli też zmienić się w jednego z gryzoni 
i przemknąć cichaczem, podczas gdy wrogowie będą 
zajęci opędzaniem się od piszczącej hordy. W zależności 
od decyzji podejmowanych w trakcie rozgrywki, system 
moralności kształtować ma dalszą opowieść oraz to, czy 
np. mieszkańcy świata gry będą się nas bali, bo niesiemy 
śmierć i zniszczenie, czy pomogą, dlatego że chcą 
obalenia nowej tyranii. Więcej o Dishonored 
- w następnym numerze. *) 


Kłopoty gigantą 


z a 


DOROŚLEJSZE FABLE III 
Industrialne scenerie przypominają ostatnie Fable, 
gra zapowiada się jednak na„doroślejszą” opowieść 
z większą swobodą wyborów. 
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Ceny akcji Nintendo spadły 
w ostatnich tygodniach 
o ponad 20%. Powodem 


takiego stanu rzeczy jest rozczarowanie 
inwestorów Wii U (więcej o nowej 
konsoli na str. 14). Japoński koncern 
nową generację konsol chce rozpocząć 
wprowadzając urządzenie z grafiką na 
poziomie PS3 oraz dużym, stosunkowo 
niewygodnym kontrolerem z ekranem 
dotykowym gorszym niż w tabletach 
takich jak iPad. W ostatnich miesiącach 
firma zanotowała też duże straty 
wywołane m.in. słabą sprzedażą 3DS-a 
(od premiery ledwo 4 mln sztuk, 
zakładano kilka razy więcej) oraz gier na 
niego (jedynie The Legend of Zelda: 
Ocarina of Time 3D znalazła ponad 1 mln 
odbiorców). Efekt 3D u wielu wywołuje 
bóle oczu i głowy, a konsolka jest za 
droga — za tyle samo można kupić np. 
Xboksa 360! 


Nintendo podjęło już pierwsze kroki 
mające przyciągnąć z powrotem graczy 

i uspokoić inwestorów. Cena 3DS-a (na 
razie w USA iw Japonii, ale wkrótce także 
w Europie, w tym w Polsce) będzie 
obniżona o ponad 30%, zaś osoby, 
które kupiły ją tuż po 
premierze, otrzymają 

20 darmowych gier 

do pobrania z eShopu. 
Znaczący wydaje się także tna 0 
brak Wii U na nadchodzących targach 4 
gamescom w Kolonii, co wywołało 
plotki, jakoby „duża” konsola Nintendo 
miała jeszcze zostać zmieniona 

w stosunku do tego, co pokazano na E3. 
Oby rewolucję udało się przeprowadzić, 
zanim japoński kolos ogłosi bankructwo 
— na razie prezes Nintendo, Satoru Iwata, 
obniżył swoje wynagrodzenie o 50%, 
biorąc na siebie odpowiedzialność za 
niepowodzenia firmy. ©) 


MARIO, CO DALEJ?! 

Dramatyczna sytuacja Nintendo może się 
skończyć bankructwem firmy, która dała 
światu wesołego hydraulika Mario. 


GLOBAL RESISTANCE m 
Pod adresem www.myresistance.net/global sę 
twórcy Resistance 3 uruchomili sprzężoną 
z Facebookiem strategię przeglądarkową 
osadzoną w świecie gry. Wybieramy stronę 
ludzi bądź obcych i walczymy o panowanie 
nad światem. Najlepsi mogą odblokować 
skórki postaci i„dopalacze” doświadczenia 
w trybach sieciowych Resistance 3. 


TO ZSUMOWANA SPRZEDAŻ SHADOWS OF THE DAMNED NA P53 
I X360. TYTUŁ STWORZONY PRZEZ LEGENDARNYCH JAPONSKICH 
PRODUCENTÓW ZALICZYŁ KLAPĘ. NASZA RECENZJA NA STR. 88. 


mali 


ODSETEK GRAJĄCYCH KOBIET, 
KTÓRE ZADEKLAROWAŁY, ŻE 
WOLĄ STRZELAĆ DO 
CHŁOPAKÓW PODCZAS 
POJEDYNKÓW W SIECI NIŻ 
SPOTYKAĆ SIĘ Z NIMI 

W RZECZYWISTYM 

ŚWIECIE A NAWET... 
UPRAWIAĆ SEKS! TAK 
WYNIKA Z ANKIETY 
PRZEPROWADZONEJ PRZEZ 
JEDNEGO Z AMERYKAŃSKICH 
PRODUCENTÓW CHIPSÓW. PO 
CICHU LICZYMY, ŻE 
„PRZYPADŁOŚĆ” TA NIE 
DOTKNIE NASZYCH 
POLSKICH NIEWIAST. 


STRATY 

(W DOLARACH), JAKIE 
W OSTATNIM 
KWARTALE 
ZANOTOWAŁ KONCERN 
NINTENDO. WPŁYW NA 
TAK KIEPSKI WYNIK 
MIAŁA GŁÓWNIE SŁABA 
SPRZEDAŻ 3DS-A. 
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dobrą zabawę 
masz w kieszeni 


Najlepsza muzyka na www.halogranie.orange.pl (W 


Zmień sygnał oczekiwania na hit Rihanny „Man Down” 
— wyślij SMS-a o treści R pod bezpłatny numer 3333. 


Pierwsza aktywacja Halo Grania 30 dni gratis, potem abonament 2 zł miesięcznie. 


Koszt zakupu utworu 3,69 zł. 
Oferta dotyczy tylko Klientów Orange. 


GOLDENEYE: RELOADED 

Jedna z pierwszych konsolowych strzelanek, 
legendarna gra z Nintendo 64, rok temu 
została wznowiona naWiii, a jesienią trafi na 
P53 I X360. Grafika w najnowszej wersji 
zostanie podkręcona do rozdzielczości HD, 
zaś w trybie multiplayer zmierzy się nie 8, 

a 16 graczy. Zniechęca tylko wysoka, jak na 
remake, cena - około 180 zł. 


TYLE GIGABAJTÓW 
DANYCH (M.IN. ADRESY 

| HASŁA SETEK TYSIĘCY 
LUDZI, POCHODZĄCE 
NAJPRAWDOPODOBNIEJ 


Z WŁAMANIA DO 
PLAYSTATION 
NETWORK) 
ZNALEZIONO NA 
LAPTOPIE 
ZATRZYMANEGO 
PRZEZ POLICJĘ 
JAKE'A DAVISA. 
I8-1ETNI ANGLIK 
TO „TOPIARY” 

— RZECZNIK, 

A WEDŁUG WIELU 
TAKŻE LIDER 
GRUP 
HAKERSKICH 
LULZSEC ORAZ 
ANONYMOUS, 
KTÓRE M.IN. 
ZAATAKOWAŁY 
SERWERY SONY 
ORAZ SENATU USA. 


TO WYNIK POJEDYNKU MIĘDZY 
BATTLEFIELDEM 3 A CALL OF DUTY: 
MODERN WARFARE 3 — STOSUNEK 


LICZBY PRZEDPREMIEROWYCH 
ZAMÓWIEŃ W INTERNETOWYM 
SKLEPIE SKLEP.GRAM.PL. TO 
NAPRAWDĘ ROBI WRAŻENIE. 


Szyscy: EB CZ 

z ARMAGEDD 
SMS o treści WARM1 
pod numer 7977 


SMS o treści FAST5 SMS o treści F11 
pod numer 7979 pod numer 7977 


Ceny gier to 9 zł /11,07 zł z VAT + koszt pobrania zgodny z Twoim 
planem taryfowym. 
Oferta dotyczy tylko Klientów Orange. 


dziś zmienia się z 


INFO | 


UPRISING 44 


Jeśli ktoś miałby zrobić grę o powstaniu warszawskim, to 
tylko polscy twórcy. Na taki ruch, przy wsparciu 
Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego, 
zdecydowało się DMD Enterprise — studio stworzone 
przez programistów, którzy pracowali przy takich 
produkcjach, jak Wiedźmin, Bulletstorm czy Call of 
Juarez. Uprising 44 będzie strategią czasu rzeczywistego, 
która ukaże się na X360 w drugim kwartale 2012 roku. 


NOWA GRA CRYTEKA? 

Jeden z programistów studia Crytek 
(twórców m.in. serii Crysis), w profilu 
wserwisie Linkedln zamieścił informację, 
że pracuje nad nową, nieujawnioną 
jeszcze strzelanką, która ukaże się na PS3 
i X360. Najpewniej mowa o Timesplitters 4, 
kontynuacji serii z PlayStation 2, która 
zostanie zapowiedziana na Gamescomie. 


LIVE LEAGUE 
Trwają zapisy do kolejnej edycji 
turnieju Live League dla 
posiadaczy X360 — tym razem 

w grze Sniper: Ghost Warrior. Do 
wygrania jest łącznie 6000 zł 

— turniej trwa do połowy 
września. Więcej informacji na 
stronie liveleague.pl 


VIVA NIEZALEŻNI! 
Startuje Xbox Live Indie Uprising, 
promocja gier niezależnych. 

W ramach akcji dostaniemy 10 
gier stworzonych przez małe 
studia — osiem wybranych przez 
Microsoft i dwie wskazane przez 
graczy. Można jeszcze głosować: 
indiegames-uprising.com 
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STREET FIGHTER: 
3RD STRIKE ONLINE 
Do PSN trafia Street Fighter: 
Third Strike Online Edition 

— bijatyka w oldskulowej, ale 

z nowoczesną rozgrywką 

(i możliwością wrzucania 
filmów na YouTube'a). Dzień 
później gra pojawi się w Live. 


RESISTANCE 3 

Ruszają testy multiplayera gry 
Resistance 3. Na początku dostęp 
do nich uzyskają posiadacze 
abonamentu PlayStation Plus, 
wkrótce później zagrać będą 
mogli wszyscy. W ramach testów 
za darmo sprawdzimy dwie 
mapy i dwa tryby rozgrywki. 


KONIEC LATA 
Premierą Toy Soldiers: Cold War 
kończy się akcja Summer of 
Arcade na Xbox Live. Gracze, 
którzy w jej ramach kupili 
wszystkie gry (Bastion, From 
Dust, Insanely Twisted Shadow 
Planet, Fruit Ninja Kinect 

i wspomniane Toy Soldiers), 
szóstą — hack'n'slasha Crimson 
Alliance — dostaną za darmo. 


GAMESCOM 


Na dobre startują największe 
europejskie targi gier 

— Gamescom w Kolonii. 
Spodziewamy się konkretnych 
informacji na temat premiery 
i ceny PlayStation Vita oraz 
zapowiedzi kilku nowych gier. 


gamescom 


WRZESIEŃ Ol 


DRIVER: 

SAN FRANCISCO 
Powrót serii Driver 

— utrzymany w stylu znanym 

z jej pierwszej, najlepszej 
części. Trzymamy kciuki, choć 
opcja pozwalająca w każdej 
chwili przeskakiwać między 
samochodami wydaje się mało 
klimatyczna... 


CONAN 


BARBARZYŃCA 3D 
Premiera filmu „Conan 
Barbarzyńca 3D”. Ten bohater 
doskonale nadaje się na grę, 
ale jedyna produkcja 
towarzysząca premierze ukaże 
się na i0S-ie. Wciąż najlepszą 
grą z Conanem pozostanie 
Barbarian: The Ultimate 
Warrior sprzed 22 lat... 


DEUS EX: HUMAN 
REVOLUTION 

Premiera gry Deus Ex: Human 
Revolution na X360 

i PlayStation 3. Długo 
wyczekiwana kontynuacja 
jednej z najlepszych gier wszech 
czasów przedstawi porywającą 
(mamy nadzieję...) wizję 
cybernetycznej przyszłości. 


CI | 
BODYCOUNT 


Powakacyjny sezon na 
strzelanki rozpocznie 
Bodycount — duchowy 
spadkobierca kultowego Black 
zPlayStation 2 i pierwszego 
Xboksa. Sprawdzimy, czy mimo 
problemów i licznych opóźnień 
podejmie rywalizację 

z największymi w tym gatunku. 


DEAD ISLAND 

Po kiepskim Call of Juarez: The 
Gartel (więcej w recenzji na 
str. 76) ciśnienie przed 
premierą Dead Island jest 
ogromne. Czy polski Techland 
sprosta oczekiwaniom graczy? 
A może okaże się, że najlepszą 
rzeczą związaną z tym tytułem 
był słynny trailer? 


1 
www.deadislandgame.pl N 


ś 2 


TECHLAND D==PSiILV=R 


RESIDENT EVIL 6? 

Do sieci wyciekły informacje jakoby 15 września 2011 
roku, a więc w dniu inauguracji imprezy Tokyo Game 
Show, miała zostać zapowiedziana szósta część 
Resident Evil. Wierzymy, że są na to szanse - „piątkę” 
również zapowiedziano w Tokio, poza tym seria 
obchodzi w tym roku 15-lecie, więc ujawnienie jej 
kolejnej pełnoprawnej odsłony będzie świetnym 
prezentem dla fanów na tę okoliczność. 


EA KUPIŁO POPCAP GAMES 
Twórcy Bejeweled oraz Plants vs. 
Zombies są teraz własnością EA, które 
kupiło PopCap za 1,3 miliarda dolarów. 
Deweloper dalej tworzyć będzie proste 
gry dla masowego odbiorcy, a wydawca 
postara się przenieść je na jak największą 
liczbę platform, w tym także na telefony 
oraz do serwisów społecznościowych. 


 Growe 
orzebieranki 


ZY 


74, Wtedy zamiast uciekać w popłochu, lepiej wyciągnij z plecaka aparat fotograficzny, ponieważ wszelkiej maści konwenty, 
B festiwale i zloty fanów fantastyki, na których nieodłącznym elementem jest cosplay, to wspaniała okazja do tego, by 

—/ zrobić kilka wyjątkowych fotografii. Kolorowa „banda dziwaków” poprzebierana za postaci z gier wideo (ale również 
bohaterów mangi, anime, komiksów czy filmów) to zjawisko na tyle atrakcyjne, że postanowiliśmy mu się przyjrzeć. A że wśród 
przebierańców prym wiodą zwykle urodziwe niewiasty, to na nich skupiamy naszą uwagę. Oto osiem najsłynniejszych 
cosplayerek, które urzekają strojem, charakteryzacją i... urodą. 


Pochodzenie: Brazylia 
Ulubione postaci: Ada Wong 
(seria Resident Evil), Samus 
Aran (seria Metroid) 
Biografia: Najbardziej znana 
cosplayerka z Brazylii. Razem 
z siedemnastoma 
największymi sławami 
światowego cosplayu bierze 
udział w projekcie Cosplay for 
a Cause. Jego celem jest 
stworzenie unikatowego 
kalendarza na rok 2012, 

z którego dochód zostanie 

w całości przekazany na 
naprawę szkód wyrządzonych 
przez trzęsienie ziemi 

w Japonii. 
www.yukicosplay.com 
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Pochodna: Szwecja 
Ulubione postaci: Samus Aran 
(seria Metroid) 


sposób, aby wyrazić siebie. 

W 2009 roku, podczas tournóe 
organizowanego przez 
Nintendo, wzięła udział w sesji 


— fotki wykorzystane zostały 
w reklamie gry Metroid Prime. 
www.pixelninja.se 


Biografia: Przebiera się od 1999 
roku. Cosplay to dla niej idealny 


zdjęciowej w stroju Samus Aran z Księżyca (Sailor Moon). To jedna 


Pochodzenie: Włochy 
Ulubione postaci: bohaterowie 
z gier japońskich 

Biografia: Karierę modelki 
rozpoczęła jeszcze na studiach. 
W 1998 roku po raz pierwszy 
wzięła udział w sesji 
fotograficznej jako cosplayerka 
przebrana za Czarodziejkę 


z największych gwiazd 
światowego cosplayu. 4 
www.francescadani.com /*< 


COSPLAY 

Termin pochodzi od angielskiego 
sformułowania „costume play”. Samo 
zjawisko wywodzi zaś z Japonii, 
gdzie określający się mianem „otaku” 
zakochani w grach, mandze czy 
anime, jako pierwsi zaczęli przebierać 
się za ulubionych bohaterów. Tokio 
pełne jest nastolatków (ale nie tylko) 
upodabniających się do swoich 
ulubieńców. Istnieją też restauracje 

i kafejki, których obsługa przebrana 
jest za postaci z kreskówek. Wraz 

z ekspansją cosplayu na Zachód 
galeria bohaterów rozrosła się 

o herosów z amerykańskich 
komiksów, filmów science fiction 

i gier wideo. Na całym świecie, także 
w Polsce, organizowane są festiwale 

i zloty cosplayerów. 


WORMS: ULTIMATE MAYHEM 3% RESPAWN ENTERTAINMENT 
Jeszcze w tym roku robale ponownie wii ZATRUDNIA 

zaatakują PlayStation Store i Xbox Live. < Studio byłych twórców Gall of Duty: Modern 
Ultimate Mayhem to dwie gry - Worms3D [AR a Warfare 2 rozpoczęło współpracę z Mattem 
i Worms 4: Mayhem, obie z poprawioną ę Ę w / Coddem - artystą odpowiedzialnym za styl 
pracą kamery oraz grafiką HD. Twórcy A - i graficzny takich filmów, jak„Szeregowiec 
obiecują 60 misji, 38 różnych broni oraz z : ; Ryan” czy,Dwanaście małp. Jej efektem ma 


R być gra osadzona w klimatach science 
E fiction, niemal na pewno strzelanka. 


dobrze znane tryby rozgrywki, w tym j «a W 
czteroosobowe bitwy robaczych drużyn. 4 


Pochodzenie: Chiny 
Ulubione postaci: bohaterki z serii Final 
Fantasy, Darkstalkers, Dead or Alive 
Biografia: Cosplay to nie tylko jej praca, ale 
także prawdziwa pasja. Widać to na każdym 
zdjęciu. Wszystkie swoje spektakularnie 
wyglądające kostiumy przygotowuje sama. 
To jedna z niewielu cosplayerek, która żyje 
ze swojego hobby - zarabia głównie na 
projektowaniu strojów. 
www.yayahan.com 


Pochodzenie: Stany Zjednoczone 
Ulubione postaci: od Lary Croft po... 
Księcia Persji 

Biografia: Była redaktor 
opiniotwórczego magazynu Game 
Informer. Obecnie pracuje w studiu 
Crystal Dynamics nad marką Tomb 
Raider. To właśnie fascynacja główną 
bohaterką serii - Larą Croft - zaszczepiła 
u Meagan miłość do gier wideo. 
www.meagan-marie.com 


Pochodzenie: Stany Zjednoczone 
A Ulubione postaci: bohaterowie serii Final 
Fantasy 
Biografia: Uważa, że jest za stara i za niska 
na modelkę. Nie przeszkadza jej to jednak 
spełniać się w cosplayu. Sesja zdjęciowa 
w nietypowym stroju wytatuowanej Jack 
(Mass Effect 2) to zdecydowanie jej 
największe osiągnięcie. Warto odwiedzić 
/. jest stronę, aby sprawdzić, jak powstawał 
cały kostium, łącznie z tatuażami. 
www.jiajem.com 


Pochodzenie: Filipiny 
Ulubione postaci: bohaterowie 
gier japońskich 

Biografia: Największa gwiazda 
światowego cosplayu, 
wielokrotnie nagradzana 

w najważniejszych konkursach. 
Wystarczy tylko rzut okiem na 
zdjęcia Alodii, aby zrozumieć, 
dlaczego 23-letnia Filipinka 
szczyci się takim tytułem. 
Kreacje związane z grami wideo 
wybiera jednak rzadko. 


Pochodzenie: Japonia > 
www.alodiacosplay.com 


Ulubione postaci: bohaterki serii Metal Gear Solid 
Biografia: Fanka serii Metal Gear Solid — nie sposób 
tego nie zauważyć. Duża część jej portfolio zawiera 
zdjęcia, w których przebiera się za postaci właśnie 
z gier autorstwa Hideo Kojimy. Trzeba przyznać, 

że świetnie czuje klimat serii. 
www.acparadise.com/loves/omigibson 


= 
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Pięć zwiastunów, które po 
prostu trzeba zobaczyć. 


Moja przeszłość znowu mnie dopadła. 


Krótkometrażowy film animowany 
wieńczący historię Ezio pojawi się 
w XBL i PSN już 15 listopada. 


|7; 


Prezentacja trybu multi (mapa Metro) 
dobrze pokazuje, że Call of Duty czeka 
w tym roku trudna rywalizacja. 


ARRAS) SEAT 
NUp:y//DlrtLly/mv 


Far Cm 
Osiem minut strzelaniny na tropikalnej 
wyspie, które prezentują, jak 
swobodna jest gra w Far Cry 3. 


NLLP://DILIYATUR/4W 


Wzruszająca historia kultowego 
przeciwnika Poważnego Sama 
- bezgłowego kamikadze. Uronisz łzę... 


Studio Crystal Dynamics odsłania 
kulisy tworzenia zwiastuna Turning 
Point. Nie tylko dla fanów Lary. 


/neżpN 
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BLACK EYED PEAS: 

THE EXPERIENCE 

Zachęcony sukcesem Michael Jackson: 
The Experience Ubisoft zapowiedział 
kolejną taneczną grę muzyczną, tym 
razem z zespołem Black Eyed Peas. 

W tańcu przy ponad 20 utworach grupy 
będą nam towarzyszyć jej członkowie. 
Premiera na X360 i Wii - po wakacjach. 


Recenzje 


Nurt zachodni 


keetaitp 


Nurt wschodni 


WWE BRAWL 

Nadchodzi kolejny wrestling od THQ. 
Nie dość, że w komiksowej grafice, to 
zawodnicy będą w nim walczyć w takich 
lokacjach jak stary port i zaśmiecone 
ulice. Podczas gry wykorzystamy też 
elementy otoczenia, które będzie można 
np. wysadzić w powietrze. Premiera 

w przyszłym roku na PS3, X360 i Wii. 


Artyści Teksty Społeczność 


Albumy Zaaranżowane przez fanów 


CCWNWNWWW 


Albumy Oryginalne 


GGameMlusic.pl 


Muzyczna strona gracza 


Obok grafiki najważniejszym 

elementem nadającym klimat 

grom jest muzyka. Serwis 
GameMusic.pl to prowadzona przez 
pasjonatów strona utrzymana 
w stonowanym stylu profesjonalnego 
audio roomu. To idealne miejsce dla 
tych, którzy chcą sprawdzić, czego 
warto posłuchać i gdzie warto bywać, 
aby zapoznać się z brzmieniami 
pochodzącymi z gier. 


„Pomysł powstał z pasji, jaką dla nas jest 
muzyka z gier, i z chęci szerzenia wśród 
ludzi świadomości, że taka muzyka 
istnieje i jest tak samo dobra jak każda 
inna. Czasami nawet dużo lepsza, bo jest 
emocjonalnie powiązana z historią z gry” 
— opowiada Mariusz Borkowski, jeden 

z założycieli GameMusic.pl. Obecnie 
stronę tworzy pięć osób. Poza serwisem 
mają oni sporo innych obowiązków, ale 
jak twierdzą - to tutaj zostawiają 
najwięcej siebie. 


Na wyróżnienie w GameMusic.pl 
zasługują przede wszystkim liczne 

(i ciekawe!) wywiady z kultowymi 
twórcami gier, takimi jak: Nobuo 
Uematsu (znany z serii Final Fantasy), 


Masashi Hamauzu (Saga Frontier 2, Final 
Fantasy XIII), Hitoshi Sakimoto (Vagrant 

Story, Final Fantasy Tactics), Cris Velasco 
(God of War). 


Ważnym elementem portalu jest 
również część społecznościowa. Twórcy 
chcą, aby GameMusic.pl tworzone było 
także przez osoby spoza redakcji. 
Można więc dodawać własne teksty 

i uzupełniać listę ścieżek dźwiękowych, 
a zachętą do działania są organizowane 
co kilka miesięcy konkursy. 


Warto zajrzeć tutaj także po to, by 
przeczytać recenzje soundtracków 

z gier, od czasu do czasu wydawanych 
w postaci oddzielnych publikacji. 
Częścią GameMusic.pl jest też sklep, 

w którym kupić można trudno 
dostępne płyty z grową muzyką. Ich 
ceny są co prawda bardzo wysokie 

i zaczynają się od około 80 zł za 
soundtrack z ICO do nawet 550 zł - tyle 
kosztuje kolekcja płyt ze ścieżką 
dźwiękową z Silent Hill składająca się 

z 8CD i 1DVD. Większość z nich 
sprowadzana jest jednak z Japonii i to 
sprawia, że są drogie. Ale czego nie robi 
się dla pasji? 6) 


Tworzony Z pasją audio room 
dla miłośników muzyki z gier 


WARTO POSŁUCHAĆ 
Najlepsze soundtracki do gier według 
serwisu GameMucic.pl. 


Medal of Honor: 
Frontline 

Porywające tematy 

i dojrzałe brzmienie to 
zalety wszystkich płyt 
Michaela Giacchino, 
jednak to właśnie muzyce z Frontline 
najbliżej do ideału. 


Guilty Gear XX 

Sound Alive 
Koncertowe wykonanie 
muzyki z Guilty Gear XX 
to energetyczna płyta 
pełna dobrych solówek 

i ostrego, gitarowego grania. Albo, mówiąc 
bardziej opisowo: „hardrockowa petarda”. 


==" Symphonic Fantasies 

. Inspirowane grami suity 
napisane na potrzeby 
koncertu w Kolonii. 
Jedno z największych 
osiągnięć gatunku 
„muzyki z gier”, obok którego nie można 
przejść obojętnie. 


Machinarium 
Kompozytor Tomaś 
| Dvofak postawił na 
prostotę oraz delikatną 
elektronikę, ale dzięki 

al surowym dźwiękom 
i metalicznym brzmieniom całość ma 
niezwykły klimat. 


ź 3 CREID Yasunori Mitsuda 
FR, | 8.Millennial Fair 
% JI Wydana kilka lat temu, 
kultowa wśród znawców 
ii wariacja na temat muzyki 
2 I zserii Xenogears, która 
czaruje przede wszystkim dźwiękami 
instrumentów Celtów. Album zasłużenie 
popularny nie tylko wśród graczy! 


Panasonic 


ideas for life 


SPRAWDŹ JAK DZIAŁA 
VIERA CONNECT 


Broadcast Yourself" 


POZNAJ EKSCYTUJĄCY 
SWIAT IPTV 


Pierwsza na świecie „chmurowa” usługa internetowa, która oferuje Ci dostęp do w 
z filmami, sportem, grami wideo, a nawet programami fitness. Ter ąk 
do telewizora sprzęt fitness i kontrolery do gier, a nowy interne 


VIEA 


Connect 


pozwoli Ci tatwo kupić potrzebne urządzenia i aplikacje za pomo ra Panasonic 


Wwww.panasonic. 


LOLLIPOP CHAINSAW 

Szkołę Julliet nawiedziły zombie więc 
wyjmuje ona piłę łańcuchową 

i rozpoczyna rzeź. Lollipop Chainsaw to 
pokręcony projekt Sudy 51 (na str. 88 
recenzja jego Shadows of the Damned), 
krew będzie więc koloru różowego, co 
nada grze cukierkowego charakteru. 
Premiera na PS3 i X360 w 2012 roku. 


WII 


TEKKEN HYBRID 

Pakiet zawierać będzie konwersję 
wydanego w 2000 roku na PS2 Tekken 
Tag Tournament, z grafiką w jakości HD, 
animowany komputerowo film Tekken 
Blood Vengeance 3D w reżyserii Youichi 
Maurii oraz prolog do Tekken Tag 
Tournament 2 z czterema grywalnymi 
postaciami. Premiera na PS3 jesienią. 


Nouie formy 
interakcji 


Wii U daje graczom i twórcom gier 
zupełnie nowe możliwości. 


mw. Z dalaod 


(R I konsoli 
j + PadaWii będzie GRAFIKA HD 
można wykorzystać Choć Wii U pokazuje, że producenci konsol myślą już 


jako przenośną konsolę. Jeśli jakiś domownik 
zechce zająć telewizor, w prosty sposób 
przeniesiemy akcję gry na ekran tabletu 

- będzie ona bezprzewodowo przesyłana 
z„bazy” Dodatkowo, nawet bez włączonej 
konsoli sprawdzimy różne statystyki gry 
zapisane wprost na kontrolerze. 


o tym, jak„oderwać” się od telewizora, nowe dziecko 
Nintendo będzie wspierać rozdzielczość HD. 


Rozszerzony 


ekran 

ZWii U dostaniemy 
drugie okno do świata | 
gry, które nie musi w 
pokazywać tego, co — 


KONSOLA 

Niewielkie pudełko „uzbrojone” 
we wszystkie możliwe wejścia 

i wyjścia to serce Wii U. 


SEA ń KONTROLER 
widzimy w telewizorze. X Ę PE, : 
Zastotowani zależą od ię :E3 [M ad ies aczaAC pa Arale o 
kreatywności twórców, „jk: z Ą sprawi dA: wiakóś e ać an 
ale możliwe jest np. 7 8 Prową 4 J 4dwg 


oglądanie na ekranie skierowanego w sufit niedostępne. 


kontrolera głowy giganta, którego stopy 
ledwie mieszczą się na TV. 


PRZAPER PAR PR 
W piątkę na jednej konsoli 
Wii U pozwoli na wspólną zabawę nawet 
pięciu osób przy jednej konsoli. O ile bowiem 
na ekranie telewizora sensownie można 
wyświetlić akcję widzianą przez czterech 
graczy (dalszy podział ekranu byłby 
nieczytelny), piąty będzie mógł dołączyć do 
rozgrywki, oglądając wydarzenia na 
trzymanym w ręku kontrolerze. 


Uwolnij 
kreatywność 
Ekran kontrolera będzie | 
współpracował 

z rysikiem. Możliwe 


stanie się np. dokładne = — 


naszkicowanie rysunku =" 

i wyświetlenie go później 52 
na ekranie telewizora. Do 74 zĄ 
tej pory do Wii można było 5 z 
dokupić dodatkowe : 

urządzenie o podobnych funkcjach, czyli 
uDraw Game Tablet w cenie około 240 zł. 
Wii U przynosi je niejako „w zestawie”. 


Internetowy kontroler 
Kamerę wbudowaną w kontroler będzie 
można wykorzystać 


W = | do wideokonferencji, 
* — | a duży ekran tabletu 
ze | 


umożliwi wygodne 
przeglądanie stron 


z poradników będzie 
dużo łatwiejsze. 
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www. Korzystanie np. 


NOWA KONSOLA FIRMY NINTENDO PO RAZ KOLEJNY UDOWODNI, ŻE 
JAPOŃSKI KONCERN POTRAFI ZASKOCZYĆ. ALE CZY POZYTYWNIE? 


Nowa konsola Nintendo to 

właściwie dwa zaawansowane 

technologicznie urządzenia 
w jednym -„baza” czyli konsola 
podłączana do telewizora (z czytnikiem 
płyt, wszystkimi wyjściami itd.) oraz 
nowatorski pad. Przypomina on tablet 
(a więc np. iPada), który po bokach ma 
dwie analogowe gałki, krzyżak i przyciski 
A,B, X,Y oraz dodatkowe spusty z tyłu. 
Najważniejszą jego częścią będzie 
dotykowy ekran o przekątnej 6,2-cala. 
Dzięki niemu Wii U zaoferuje szereg 
nowych interakcji możliwych do 
wykorzystania w grach - od tak 
prostych, jak wyświetlanie ekwipunku 
kierowanego bohatera na padzie, po 
nowatorskie, jak opcja pozwalająca na 
przeniesienie akcji z telewizora na 
kontroler i kontynuowanie zabawy 
z dala od konsoli (np. w łóżku). 


Nintendo obiecuje, że Wii U wygeneruje 
grafikę na poziomie PS3 i X360. 
Największe studia już pracują nad grami 
na tę konsolę i zdaje się, że Japończycy 


nie powtórzą błędów popełnionych przy 
pierwszym Wii, które pozbawione 
najważniejszych tytułów „dla graczy” 
zmieniło się w maszynkę do gier 
familijnych i imprezowych. Swoje 
wsparcie dla nowej konsoli potwierdził 
chociażby Ubisoft, dzięki czemu na 

Wii U zobaczymy m.in. serie Assassin's 
Creed i Ghost Recon. Wśród 
zapowiedzianych gier znajdują się także 
Batman: Arkham City, Darksiders Il, oraz 
dwa tytuły na wyłączność: Killer Freaks 
from Outer Space i LEGO City Stories. 


Nintendo kolejny raz stawia więc na 
innowację, dziwne jednak, że ignoruje 
przy tym rozwiązania, które stały się już 
standardem. Szczególnie zaskakuje brak 
wsparcia dla płyt DVD i Blu-ray — nośniki 
z grami zapisane będą w formacie 
opracowanym przez koncern. Może to 
jednak nie mieć znaczenia, jeśli okaże 
się, że cena urządzenia będzie atrakcyjna 
— na razie wiadomo jednak tylko tyle, że 
na starcie Wii U będzie droższe od 
swojego poprzednika. 6) 


Kontroler Wii U to rewolucja — 
czegoś takiego dotąd nie było 


DANE TECHNICZNE 


Konsola: 

+ wymiary: 4,57 x 17,2 x 26,6 cm 

* procesor wielordzeniowy IBM 
wykonany w technologii 45 nm 

* grafika HD w rozdzielczościach 1080p, 
1080i, 720p, 480p, 480i 

» wyjście HDMI, komponent, S-video 
i kompozytowe 

» wbudowana pamięć flash, opcja 
rozbudowy za pomocą USB i kart SD 

» obsługa płyt iDensity (nieznana 
pojemność), brak możliwości odczytu 
płyt DVD i Blu-ray 

+ kompatybilna z grami i akcesoriami 
do Wii: do czterech kontrolerów Wii 
Remote naraz lub Nunchuk, Classic 
Controller i Wii Balance Board 


te 5 3% 
Kontroler: 
+ 6,2-calowy ekran dotykowy, bez 
rozdzielczości HD i funkcji Multi-Touch 
* 4 standardowe przyciski (A, B, X,Y), 
cztery spusty, włącznik, przycisk Home, 
dwie gałki analogowe (takie same jak 
w 3D$) i krzyżak (D-pad) 
+ akcelerometr, żyroskop, kamera, 
mikrofon, głośniki stereo i rysik 


© LG CINECIA 


MONITOR TV 
Life' s Good 


Poznaj < Wymiar 
wszechmogaącego 


ZERO DODATKOWYCH KOSZTÓW ) 


m 


Ty kupujesz tylko monitor 
Rozrywkę w 3D zapewnia LG 


© Nie potrzebujesz specjalnej, kosztownej karty graficznej — właściwie 
to nawet nie potrzebujesz komputera. 

© Nie potrzebujesz kosztownych okularów — 2 pary dostajesz 
w komplecie GRATIS. 

© Współpracuje z dowolną kartą graficzną. 


Tradycyjne 3D 

- drogie okulary 

- trudna konfiguracja 

- specjalna karta graficzna 


CINEMA 3D 

- telewizor i monitor w jednym 

- wbudowany odtwarzacz plików 
multimedialnych 

- gotów do wyświetlania 3D 
wprost po wyjęciu z pudetka 

- dowolna karta graficzna 


S 
TELEWIZJA HD NA WYCIĄGNIĘCIE PILOTA ) 


© Telewizja cyfrowa (MPEG$4), kablowa, satelitarna i analogowa 
w Twoim monitorze. 

© Telewizja 3D w Twoim domu. 

© Dowolny program telewizyjny zobaczysz w 3D dzięki monitorowi 
telewizyjnemu LG. 


OD) 


DM2350D 


Wszystko co chcesz w 3D 


© Monitory telewizyjne DM2350D pozwalają wyświetlić dowolny 
materiał w 3D bez pomocy komputera. 

© Konwersja 2D do 3D oferuje rozrywkę w 3D nawet gdy nie masz 
materiatów źródłowych w 3D. 

© Gry, filmy, zdjęcia a nawet programy telewizyjne — dzięki 
monitorom telewizyjnym LG cokolwiek zechcesz masz w 3D. 


2D Contents Input 


USB Set-top TV DvD 
Memory Box Player 


© Filmy, nawet te z podpisami i w formacie MKV zdjęcia i pliki MP3 
odtworzysz przez proste podłączenie pamięci USB bezpośrednio 
do monitora. 

© Już nie potrzebujesz komputera by wyświetlać filmy i zdjęcia oraz 
słuchać muzyki. 


FINAL FANTASY TACTICS 

Jedna z najdłużej powstających gier na i0S — konwersja 
kultowej strategii z pierwszego PlayStation, 
przeniesionej potem na PSP, która pierwotnie miała 
ukazać się w 2010 roku. Wreszcie zakończono prace nad 
nią i została zaakceptowana przez Apple. W momencie 
zamknięcia pisma data premiery nie była jeszcze znana, 
ale zanim trafiło ono do kiosków, Final Fantasy Tactics 
mogło już pojawić się w AppStore. 


UNSTOPPABLE GORG A 
Prosta strategia inspirowana klasycznymi filmami 
science fiction, tworzona przez studio Futuremark 
znane z benchmarku 3DMark testującego wydajność 
komputerów. Gra ukaże się w tym roku na X360 (Live) 
oraz iPada. Celem będzie powstrzymywanie 
kolejnych fal inwazji tytułowych Gorgów z planety 

X - jak więc nietrudno się domyślić całość będzie 
utrzymana w klimacie filmów sci-fi z lat 50-tych. 


LGSwiit 3D 


NA PRZEŁOMIE LIPCA I SIERPNIA NA POLSKI RYNEK TRAFIŁ PIERWSZY SMARTFON WYPOSAŻONY W EKRAN 
OFERUJĄCY STEREOSKOPOWE „3D BEZ OKULARÓW”. CZY TO CIEKAWA PROPOZYCJA DLA GRACZY? 


W sierpniu czeka nas wysyp 
ciekawych gier na iOS 
i Androida. 


*EYWENNOAWOJENNWNA ANAWA ZDJĘCIA 3D 
Dwie kamery na odwrocie 


urządzenia pozwalają wykonywać 


EKRAN 3D 
Ekran osiąga efekt 3D za pomocą tzw. bariery 
paralaksy. Technologia ta polega na tym, że na obraz 


Shift 2 Unleashed 
Najbardziej zaawansowana technologicznie 
gra wyścigowa na iOS? Tak, pod warunkiem, 
że utrzyma poziom konsolowego oryginału. 


Julius Styles 

Szpiegowska gra akcji na i0S i Androida, 
tworzona przez aktora Wesleya Snipesa 
(mimo tego, że siedzi on w więzieniu...). 


ę s 
Speedway GP 2011 
Żużlowe wyścigi od polskiego studia Vivid 
Games — wszystko w pełni licencjonowane. 
Premiera 25 sierpnia. 


Warm Gun 

Strzelanka sieciowa, w której walczymy 

z innymi graczami na arenach utrzymanych 
w demoniczno-kowbojskiej stylistyce. 


Emissary of War 
RPG w stylu klasycznego Baldur's Gate, dzieło 
byłych członków studia BioWare, doskonale 
wykorzystujące możliwości iOS-a. 
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generowany przez tradycyjny wyświetlacz nakłada 
się warstwę nieprzezroczystego materiału, w którym 
znajdują się precyzyjnie ustawione mikrootwory. Za 
ich sprawą do każdego oka widza dociera inna część 
obrazu, która podświadomie składana jest w całość 
sprawiającą wrażenie głębi. 6.287 


APLIKACJE 

Poza trzema grami 
obsługującymi 
technologię 3D, 

LG Swift posiada 
również inne 
aplikacje powiązane 
ztą funkcją. Jedna 
znich daje 
bezpośredni dostęp 
do „trójwymiarowej” 
wersji YouTube'a. 


Swift 3D to nowy smartfon 

firmy LG, oparty o system 

Android (w wersji 2.2, 
aktualizacja ma pojawić się dopiero 
w przyszłości). Posiada dwurdzeniowy 
procesor TI OMAP4430 taktowany 
zegarem 1 GHz i pamięć RAM 
o pojemności 512 MB, co stawia go 
w pierwszym rzędzie najszybszych 
telefonów na naszym rynku. 
Kluczowym elementem aparatu jest 
jednak ekran o przekątnej 4,3 cala, który 
potrafi wyświetlić stereoskopowy obraz 
3D w rozdzielczości 800 x 480 pikseli, 
korzystając z rozwiązań identycznych 
do tych zastosowanych w konsoli 
Nintendo 3DS. Dodatkowo, funkcję 3D 
mają również kamerki zamontowane na 
tylnej części urządzenia — potrafią 


ALTERNATYWA 3D _ 


|| 
j 2 


w 


wykonywać trójwymiarowe zdjęcia, jak 
również kręcić filmy 3D w rozdzielczości 
do 720p. Korzystając z portu HDMI, 
nagrania te można wyświetlić na 
telewizorach z funkcją 3D. 


Dla nas jednak najciekawsze pozostają 
„growe” zastosowania aparatu. Z tym na 
razie jest jednak problem — wsparcie dla 
technologii 3D zapowiedział na chwilę 
obecną wyłącznie Gameloft, który 
udostępni w najbliższym czasie 
odpowiednio przygotowane wersje 

17 swoich gier — począwszy od Avatara 

i Assassin's Creed: Altair's Chronicles, po 
Real Footbal 2011 i GT Racing Academy. 
Ponadto każdy egzemplarz Swift 3D ma 
zainstalowane trzy gry tej firmy: wyścigi 
Asphalt 6: Adrenaline, symulację golfa 


ORE 


zdjęcia i kręcić filmy w 3D. 
Dodatkowo aparat ma kamerę 

1,3 megapiksela umieszczoną nad 
ekranem, przydatną np. podczas 
wideokonferencji. 


TECHNIKALIA 

Dwurdzeniowy procesor TI 
OMAP4430 taktowany zegarem 1GHz 
oraz 512MB RAM-u czynią z LG Swifta 
3D jeden z mocniejszych smartfonów 
dostępnych na polskim rynku. To 
przydaje się nie tylko w grach. 


OBUDOWA 

Jak na zaawansowany technologicznie 
aparat LG Swift 3D nie zachwyca 
stylistyką obudowy. Niedociągnięcia 
tego typu nadrabia jednak naprawdę 
fenomenalnym ekranem. 


Let's Golf 2 oraz N.O.V.A., strzelankę 
inspirowaną serią Halo. Na graczach, 
którzy mieli wcześniej kontakt z takimi 
produkcjami, funkcje 3D nie zrobią 
jednak większego wrażenia (tym 
bardziej, że zostały przygotowane 
niejako „z automatu bez dopieszczenia 
szczegółów) — zaimponują tylko tym, 
którzy wciąż kojarzą granie na 
telefonach głównie z Wężem, 
ewentualnie Angry Birds. 


Taki stan rzeczy w najbliższym czasie się 
nie zmieni - zanim twórcy gier zaczną 
na dobre wykorzystywać 3D (co równie 
dobrze może nigdy nie nastąpić), 

LG Swift 3D to po prostu dobry 
smartfon, wyposażony w zabawną, 
ciekawostkę technologiczną. ©) 


LG Swift 3D to pierwszy telefon z 3D bez okularów, który trafił na polski rynek, ale nie jedyny, jaki oferuje tę technologię. 


HTC 
EVO 3D 


Bezpośredni 
konkurent Swifta 
(trafia na polski rynek 
w tym samym czasie), 
ale rywalizację 
przegrywa — ma 
słabsze baterie i ekran, 
który szybciej „gubi” 
3D, gdy użytkownik 
rusza głową. 


MOTOROLA 
MT810 


Dostępny na razie 

w Chinach telefon 
Motoroli z bardzo 
ciekawą konstrukcją. 
Jego ekran wyświetla 
obraz 2D, który 
nabiera głębi 

po przysłonięciu 
przezroczystą 
klapką. 


SHARP 
GALAPAGOS 3D 


Seria telefonów firmy Sharp, 
dostępna od ponad pół 
roku w Japonii, wkrótce ma 
trafić do sprzedaży 

na całym świecie, także 

w Europie. Rynek może 
podbić najwyżej niską ceną, 
ma bowiem stosunkowo 
małe osiągi i niewielki ekran 
3,8 cala. 


NOWY AXE EXCITE 


SIECIOWY DODATEK DO DUKE'A 
HAIL TO THE ICONS PARODY PACK 
Hail to the Icons Parody Pack to płatne DLC do Duke 
Nukem Forever, które wkrótce trafi do sieci. 
Zawierać ma 4 mapy do multi: Call of Duke, Sandpit, 
Inferno i 2Forts1Bridge oraz 3 tryby (m.in. Freeze 
Tag, w którym zamrozimy i rozbijemy wrogów na 
punkty). Nawet dodatek nie uczyni jednak Forever 
produkcją wartą zakupu (recenzja na str. 84). 


MERY 


SADOWADONAGAOŃOZ R OGOEO ERA ARGERESE 


NOWEDLC DO RED DEAD REDEMPTION 
Od premiery Red Dead Redemption minął ponad rok, 

a Rockstar Games chce podziękować tym, którzy nadal 
grają w multiplayer ich genialnego westernu. Właśnie 

z myślą o nich we wrześniu udostępnione zostanie 
ostanie DLC do gry, zatytułowane Myths and Mavericks 
Bonus Pack. Gracze otrzymają nowe postaci oraz mapy 
do najpopularniejszych trybów (m.in. Deathmatch i Grab 
the Bag). Dodatek będzie w pełni darmowy. 


REDEŃFTION 


EAR FORCE 
MODERN WARFARE 3 


Cztery modele headsetów z cenionej przez 
graczy serii Ear Force firmy Turtle Beach 
powiązane są z nadchodzącą wielkimi krokami 
premierą Call of Duty: Modern Warfare 3 i noszą 
wojskowe, a więc utrzymane w klimacie gry 
nazwy — Bravo, Charlie, Delta oraz Foxtrot. 
Zestawy mocno się różnią. Foxtrot to tradycyjny 
headset stereo, Bravo to wersja rozszerzona, 
działająca w technologii bezprzewodowej. 
Charlie mają konstrukcję, która tłumi dźwięki 
otoczenia, a wbudowane cztery głośniki 
zapewniają wrażenia podobne do tych z kina 
domowego 5.1. Delta z kolei oferuje dźwięk 7.1. 
oraz opcję czatu przez Bluetooth. Choć firma 
nie ma przedstawiciela w Polsce, to jej produkty 
można znaleźć w naszym kraju w ofercie 
wybranych sklepów internetowych. 


44 Cena: od ok. 300 zł (Foxtrot) 


do ok. 900 zł (Delta) 


GIOTECK XCI-HQ 
Gioteck XC1-HQ to dowód na to, że nawet z kabla USB można 
wycisnąć coś ciekawego. Trzymetrowy (!) przewód służy do 
ładowania pada do PlayStation 3, a dodatkowo informuje 
o stanie jego baterii pada za pomocą lampki umieszczonej przy 
wtyczce wkładanej do kontrolera. Jedyny minus to kolor, który 
nie całkiem pasuje do czerni pada i konsoli. 

Cena: 44,99 zł 


Gadżety 


JEŚLI PO KUPIENIU WSZYSTKICH GIER COŚ JESZCZE ZOSTAŁO CI W KIESZENI... 


0 
i 


N 
U 


N 


XBOX 360 KINECT STAR WARS 


Pierwsza w historii limitowana edycja zestawu z konsolą Xbox 360 


STAR i Kinectem, poświęcona nadchodzącej grze Kinect Star Wars. Składa 
WARS | , 
| się z konsoli (z dyskiem twardym 320 GB) z niebiesko-białą SERIE” 
ZA SE obudową, która wydaje dźwięki inspirowane droidem R2-D2, WA 
a, ©. __ unikatowego białego sensora Kinect, złotego pada wyglądem Przeznaczone głównie do 


nawiązującego do robota C-3PO oraz oczywiście samej gry. Moc 
jest w nim silna — a raczej będzie. Planowana data premiery to 
„w okresie świątecznym". 


PlayStation 3 (choć nadają się 
również do Xboksa 360) słuchawki 
gamingowe wyposażone 
w wysuwany mikrofon. Dobrze 
tłumią odgłosy otoczenia, pozwalają 
niezależnie ustalać poziom 
nadawania i odbioru głosu, a funkcja 
LiveMix może w razie potrzeby 
automatycznie je zmieniać. 

Cena: ok. 295 zł 


Cena: nieznana 


018 | PLAH:BOX 


Windows*. Życie bez ograniczeń. 
Samsung zaleca system Windows” 7 


przejdź na P( 


poziom mocnych wrażeń wizualnych 


procesor Intel" Core" i5 5 drugiej generacji 


oryginalny | Windows* 7 Home Premium 


_ procesor grafi czny : Intel" HD [Graphics 3000 


[ dysk SSD 


ekran Super Bright Displ Display 


obudowa z duraluminium 


Samsung Notebook seniesidl  __— — 


Poszukiwanie formy doskonałej prowadzi na poziom 9, który dzięki procesorowi Intel". -Core'" 15. drugiej 
generacji zapewnia wyższą inteligentną wydajność i wbudowane funkcje graficzne. i 0 
to moc nowych technologii, ale także niezwykły design, któremu trudno się oprzeć. _ — > 


Samsung seria 9 / 900X3A. Siła wrażenia, OE Zauważalnie 
Ę Inteligentny 

www.poziom9.samsung.pl 

* waga notebooka z baterią bez zasilacza NOWOŚĆ 


sy 


Intel, logo Intel, Intel Inside, IntelCore i Core Inside są znakami towarowymi firmy Intel Corporation w USA i w innych krajach. 


PO 


=vszłości - dziś! 


ZAMIAST 
SZUKAĆ 
ANTYCZNYCH 
SKARBÓW, 
ZMIERZYMY SIĘ 
Z WŁASNYM 
SŁABOŚCIAMI 
W BEZLITOSNEJ 
WALCE O ŻYCIE 
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7 || wojna światowa pokazana 
ody : bez zadęcia, patosu i iibreui 
i realiom historycznym 


lomb Ralder 


Oto Śmierć, jeden 

z Jeźdźców Apokalipsy. 
Nasz bohater. A to 
efektowna gra akcji 

w komiksowej oprawie, 
z bardzo zakręconą 
fabułą. Przyszły hit. 


Intrygującą, zaradną, a przy tym wrażliwą el-latkę poznał: 


Twórcy: 

Crystal Dynamics 
Wydawca: 

Cenega 

Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
jesień 2012 
Internet: 
www.tombraider.com 


Jej debiut odbił się szerokim echem - 
gracze pokochali kobietę, która skopałaby 
tyłek niejednemu facetowi, media opisują 
jej fenomen, a feministki protestują, że 
ogromny biust Lary wpływa na 
„uprzedmiotowienie wizerunku kobiety”. 


Jeśli żyje na świecie osoba, 

która w Himalaje idzie ubrana 

w krótkie spodenki i obcisłą 
bluzeczkę, musi nazywać się Lara Croft. 
Prawda? Niekoniecznie. Studio Crystal 
Dynamics szykuje bowiem restart serii 
o penetrowaniu grobowców, która 
stanie się czymś więcej niż tylko prostą 
grą zręcznościową. Najnowszy Tomb 
Raider pełny ma być skrajnych emocji 
i cierpień bohaterki, która nie będzie już 
niezniszczalną maszyną do skakania po 
platformach. 


Tomb Raider będzie historią „korzeni” 
najsłynniejszej archeolog z gier wideo. 
21-letnia panna Croft dopiero co 
ukończyła studia i pragnąc niezależności 
od rodziców, słynnych archeologów, 
wyrusza w pierwszą samodzielną podróż 
po świecie na pokładzie dowodzonego 
przez kapitana Conrada Rotha statku 
Endurance. Kierunek: wyspy japońskie. Cel: 
poszukiwanie skarbów. 


Lara nie będzie już twardą i zdecydowaną 
heroiną. To wrażliwa młoda dziewczyna, 
która długą podróż przez ocean spędza, 


Lara jest na szczycie, to ikona popkultury 
znana nawet wśród osób niemających 
pojęcia o grach. Kolejne gry z jej udziałem 
trzymają poziom, zaś ona „pozuje” do sesji 
w magazynie The Face, reklamuje napój 
energetyczny i „jedzie” w trasę z U2. 


czytając książki, słuchając muzyki z iPoda 

i rozmyślając o wspaniałych przygodach. 
Zbliżający się do celu Endurance wpada na 
potężny sztorm, który wstrząsa statkiem. 
Spadłszy z łóżka, przestraszona pannica 
wychodzi z ciasnej kajuty, by ujrzeć jak fale 
rozrywają statek na pół. W niesamowicie 
efektownym filmie otwierającym rozgrywkę 
dziewczyna biegnie przez zalewane pokłady, 
cudem unika utonięcia, wreszcie dostrzega 
Rotha w oderwanej od reszty części statku. 
Ten nawołuje ją, by skoczyła do niego jak 
najszybciej, Lara próbuje, ale... wpada do 
wody. To koniec? 


Już pierwszy etap gry pokazuje, jak bardzo 
zmienił się Tomb Raider. Lara budzi się 
związana, zwisając na sznurze 
przymocowanym do sklepienia sporej jaskini. 
Nie wie, gdzie jest, jak się tu znalazła i kto ją 
więzi, ale instynktownie czuje, że musi 
uciekać. Gałkami pada rozhuśtamy ją, by 
pchnąć wiszącą dla przeciwwagi belę 
materiału na ustawione nieco dalej 
pochodnie. Szmaty zajmą się ogniem, który 
przepali w końcu sznur i Lara spadnie wprost 
na wystający z ziemi pręt, który przebije jej 
bok. Kiedyś bohaterka podniosłaby się, 
otrzepała i dziarskim krokiem ruszyła dalej, 


beznadziejnym The Angel of Darkness 


gwiazdą przejmuje Crystal Dynamics. 


Jak każda celebrytka, Lara zalicza „doła”. Po 


wielu ogłasza koniec jej kariery. Zamknięte 
zostaje studio tworzące gry z jej udziałem, 
Core Design. Trzy lata później opiekę nad 


ale w realistycznej, survivalowej wersji gry, 
tworzonej przez Crystal Dynamics, młoda 
Croftówna wrzeszczy, jej twarz wykrzywia 
grymas bólu, a oczy łzawią. Wreszcie 
podnosi się, stękając i chwyta za wystający 
z ciała metal. Interaktywna scenka, w której 
wciskając guzik pada, pomagamy 
dziewczynie zebrać siły i wyciągnąć pręt, to 
widok przyprawiający o gęsią skórkę 

i drżenie rąk. Celem twórców jest, aby 
emocje na ekranie udzielały się graczom 
iztego, co dotąd można zobaczyć — udaje 
im się to znakomicie, chociaż liczba tortur, 
jakim z radością poddają swoją bohaterkę, 
wygląda trochę jak zemsta za te lata, kiedy 
ciosy przyjmowała na (jakże okazałą) klatę. 


Efekt ten osiągnięty zostanie głównie za 
pomocą Quick Time Events, interaktywnych 
animacji, które po brzegi wypełniają 
pierwszy poziom gry. Umożliwiają one 
twórcom pokazywanie akcji z różnych 
kątów przy dynamicznych zmianach 
ustawień kamery, w tym bardzo 
klaustrofobicznych zbliżeniach na postać 

i detale otoczenia. W ten sposób 
przedstawione zostanie wyrywanie się z rąk 
ścigającego Larę nieznajomego, która to 
scena od razu przywodzi w pamięci 


W 2012 roku bohaterka przejdzie totalny 
lifting. Lara będzie młodsza, wrażliwsza na 
obrażenia, a jej sylwestka smuklejsza. 
Pozbawiona zostanie też pistoletów 

z nielimitowaną amunicją, które zastąpią... 
czekan oraz łuk. 
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Akcja rozegra się w kilku rozległych 
lokacjach, a do celów dotrzemy różnymi 
ścieżkami i sposobami. 


podobnie dramatyczne, pełne napięcia 
momenty z Heavy Rain. Potężnym 
zastrzykiem adrenaliny jest też chwila, 
kiedy uciekająca dziewczyna wspina się 
w stronę szczeliny prowadzącej na 
zewnątrz jaskini po skale śliskiej od 
spływającej wody - tym razem używamy 
już spustów pada, które odpowiadają 
prawej i lewej ręce bohaterki. 
Zróżnicowanie sterowania, ale także 
wynikające z paniki ogarniającej Larę 
ograniczenia w swobodzie kierowania 
postacią podczas kryzysowych sytuacji to 
kolejne sposoby twórców na stworzenie 
i zaciśnięcie więzi emocjonalnej między 
postacią a graczem przed telewizorem. 


Nowy Tomb Raider nie będzie już grą 

o szukaniu antycznych skarbów, ale 
opowieścią o dziewczynie, która robi 
wszystko, by przeżyć i wydostać się 

z tajemniczej wyspy. Doświadczenia te mają 
ukształtować Larę taką, jaką znamy 

z poprzednich odsłon serii. Stopniowo 
będziemy więc - niemal jak w grach RPG 

- poprawiać sprawność fizyczną 

i umiejętności bohaterki, uczyć się technik 
przetrwania oraz walki. Rolę mentora pełnić 
ma kapitan Roth, który także przeżyje 
katastrofę statku. Po wydostaniu się z jaskini 
Lara dotrze do zrujnowanej wioski, w której 
odnajdzie półprzytomnego mężczyznę 

z poważną raną nogi. Zaatakowały go wilki, 
zwierzęta porwały też jego torbę z apteczką 
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i radiem, przez które moglibyśmy wezwać 
pomoc. Roth wskaże legowisko zwierząt 
w opuszczonej świątyni, my zaś będziemy 
musieli dostać się do niego, pokonując 
przeszkody terenowe, odzyskać przedmioty 
i wrócić, nim ranny wyzionie ducha. 
Wypełniając to zadanie, stoczymy też 
pierwszą w grze walkę na śmierć i życie, 
podczas której dziewczyna gołymi rękoma 
będzie musiała zabić wygłodniałego wilka. 
Tak traumatyczne przeżycia odcisną swoje 
piętno na jej psychice, chociaż twórcy nie 
zdradzają na razie, w jaki sposób odczujemy 
to w trakcie zabawy (może np. poprzez 
odgłosy dudniącego serca i ciężkiego 
oddechu lub halucynacje?). 


Jako że twórcy nie przewidują 
automatycznej regeneracji zdrowia, podczas 
swojej przygody Lara będzie również 
korzystała z medykamentów. Wraz z każdym 
zadrapaniem dziewczyna straci na sile lub 
zwinności - zraniona w nogę będzie wolniej 
biegała, ze złamaną ręką nie utrzyma się, 
zwisając z półki skalnej. Co najciekawsze, 
część poważniejszych obrażeń zaleczymy na 
dłuższą chwilę, ale na stałe odcisną się one 
na kondycji naszej bohaterki i będą 
wymagały regularnego opatrywania. 


W Tomb Raiderze znajdzie się również 
prosty system ulepszania noszonych broni 
i gadżetów (a także tworzenia nowych ze 
znalezionych wśród wraków sprzętów), do 
którego dostęp będziemy mieli, gdy 


| NOWA, MNIEJ ZWINNA LARA 
Panna Croft nie będzie potrafiła wykonać 
podwójnego skoku, a to utrudni 
pokonywanie wielu przepaści... 


KAPITAN ROTH 

Nowa postać w serii pełnić będzie rolę 
mentora - pomoże Larze pokonać 
strach, przeżyć i wydostać się z wyspy. 


rozpalimy ognisko i założymy obóz. 
Podobnie jak w Red Dead Redemption, 
również tutaj paleniska mają pełnić funkcję 
teleportów umożliwiających szybkie 
poruszanie się po świecie gry. Nie będzie on 
jednak w pełni otwarty, ale zbudowany 

z kilku dużych lokacji, które z kolei będziemy 
mogli swobodnie eksplorować. Tajemnicza 
wyspa, u wybrzeży której rozbił się 
Endurance, pełna będzie wraków statków 
oraz samolotów, które trafiły na nią w ciągu 
setek lat (czyżby coś w rodzaju Trójkąta 
Bermudzkiego?). Najwyraźniej część 

z dawnych rozbitków przetrwała i to właśnie 
oni pojmali Larę, w niewiadomym celu 
zabierając do swojej kryjówki w jaskini. 
Sądząc też po szkieletach, czaszkach 

i dziwacznych ołtarzach w podziemiach, 
napotykani podczas gry ludzie nie będą 
przyjaźnie nastawieni. 


Skoro Larze przyjdzie się zmierzyć nie tylko 
z dzikimi zwierzętami, ale również z różnej 
maści szaleńcami, to dziewczyna będzie 
potrzebowała broni. Dotychczas w grach 

z serii korzystaliśmy z dwóch pistoletów 

z nielimitowaną amunicją, strzelb czy uzi. 
Tym razem broń palna będzie rzadkością, 
a pociski do niej prawdziwym skarbem. 


Najczęściej skorzystamy ze znajdowanych 
w lokacjach przedmiotów, takich jak pałki 
czy czekan wspinaczkowy. W materiałach 

z gry dziewczyna pojawia się także z łukiem 
na ramieniu. 


Skakanie i główkowanie 

Pomimo dodania do gry elementów 
survivalowych, w nowym Tomb Raiderze nie 
zabraknie etapów zręcznościowych oraz 
zagadek. Tak jak i przed laty, będziemy 
biegać po lokacjach, unikać pułapek 

i pokonywać przeszkody terenowe, np. 
skacząc po półkach skalnych. Również 

w tym elemencie twórcy stawiają jednak na 
realizm, dlatego w grze nie będzie 
typowego dla zręcznościówek podwójnego 
skoku oraz charakterystycznej dla serii liny 
z hakiem, którą zaczepialiśmy o sufity. 


Do znajdowania ścieżek w lokacjach 

(w każde miejsce prowadzić ma ich kilka) 
wykorzystamy system „instynktu” bohaterki. 
Po przejściu w ten tryb podświetlone 
zostaną wszystkie interaktywne elementy 
wokół, a ich wykorzystanie pozwoli nam 

w ten lub inny sposób pokonać przeszkodę. 
Wyzwania logiczne będą miały na celu 
głównie torowanie sobie drogi, np. po 


LARA W HD 


Fanom Lary Croft 
polecamy 
przeznaczony na PS3 
zestaw Tomb Raider 
Trilogy HD, czyli pakiet 
trzech ostatnich odsłon 
serii stworzonych przez 
Crystal Dynamics 

— Legend, Anniversary 

i Underworld. Dwie 
pierwsze to konwersje 
edycji na PS2, których 
grafikę poprawiono do 
jakości HD. Na PSN-ie 
kupić też można Tomb 
Raider Chronicles. 
Chociaż przeniesiona 

z PSX-a gra nie 
wygląda zbyt 
efektownie, to nie 
straciła na grywalności. 


I TOMB RAIDER [I 


DIABEŁ TKWI W SZCZEGÓŁACH 

Lokacje pełne będą przedmiotów, które 
wykorzystamy lub zniszczymy (np. paląc), by 
wspomóc się w rozwiązaniu łamigłówek, takich 
jak znalezienie sposobu na opuszczenie windy. 


sr 


znalezieniu i pociągnięciu za odpowiednią 
wajchę. Wspomagać będziemy się także, 
wykorzystując fizykę obiektów. W jednej 

z jaskiń Lara natrafi na windę, którą opuści 
i podniesie, tylko znajdując dla niej 
odpowiednią przeciwwagę. Innym razem 
zabite deskami przejście odblokujemy, 
spuszczając z górki beczki, które je 
staranują. Od ognia odpalimy pochodnie, 
którymi rozświetlimy ciemne korytarze, 

z kolei kapiąca ze sklepienia jaskini woda 
zgasi nasze źródło światła, pomoże też 
zdusić pożar zagrażający życiu bohaterki lub 
blokujący jej drogę. 


Mroczniejsza i do bólu realistyczna wersja 
przygód panny Croft zapowiada się na 
prawdziwą rewolucję w serii. Twórcy 
deklarują, że przygotowują nową Larę na 
miarę nowych czasów. Świadczy o tym już 
sam wygląd głównej bohaterki, której 
dziewczęca, delikatna uroda, zgrabne ciało 
skryte pod o numer za dużą koszulką 

i długimi spodniami, odwołują się już do 
innych kanonów piękna, w których piersi 
większe od głowy niekoniecznie są jego 
wyznacznikiem. Żegnajcie obcisłe bluzeczki 
w środku zimy, witaj brutalna 
rzeczywistości. ©) 
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Wita się ze Śmiercią, ale jeszcze wierzga: 0,0 


Twórcy: 

Vigil Games 
Wydawca: 

THQ 

Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
2012 

Strona: 
www.darksiders.com 


Walki Śmierci będą znacznie 
bardziej wymagające niż potyczki 
Wojny. Nowy bohater nie potrafi 
blokować ciosów, musi ich unikać. 
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Jak zapowiadają twórcy 
Darksiders II, ich najnowsze 
dzieło będzie grą absolutną. Nie 
tylko dlatego, że absolutów 
dotyka fabularnie: jej bohaterem jest 
Śmierć, a tematyką zagłada ludzkości 
i ostateczne starcie Dobra ze Złem. 
Również przez to, że ma to być produkcja 
idealna pod każdym względem, a zakres 
i znaczenie wprowadzonych w niej zmian 
- niezrównane. Przechwałki? 


Darksiders Il to dzieło Vigil Games, studia, 
które jeszcze dwa lata temu nie mogło 
doprosić się o audiencję u żadnego 

z wielkich wydawców, dziś zaś samo jest 
jednym z najważniejszych pretendentów do 
tytułu mistrzów gatunku gier akcji. Ów 
awans branżowy dokonał się metodą 
sprawdzoną: wzorowania się na 
największych i najbardziej uznanych 

na świecie. Dobry wzór (Darksiders wyraźnie 
nawiązuje do serii God of War), zestawiony 
z talentem i ambicją ekipy Vigil Games, 
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ł 
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ders Il. 


podlany charakterystycznym stylem twórcy 
komiksów Joe Madureiry („Uncanny X-Men; 
„Battle Chasers”) pozwolił stworzyć grę, 
która nie stanowiła przełomu w swoim 
gatunku, ale łatwo zdobyła serca setek 
tysięcy miłośników. Ich też najbardziej 
ucieszy coś, co stało się dla mnie jasne 

w czasie pierwszego europejskiego pokazu 
Darksiders Il. Do wszystkich „naj” 
wymienionych podczas opisywania tego, 
jaka to będzie gra — a więc: największa, 
najszybsza, najciekawsza - jej twórcy mogą 
śmiało dorzucić to najważniejsze: najlepsza. 


Niezwykły nie-sequel 

Nie zmienia się zwycięskiego zespołu: 
Darksiders Il to produkcja tworzona przez 
tych samych ludzi, co jej poprzedniczka. 
Sama gra jednak jest przy tym podobna - to 
ciągle połączenie eksploracji, akrobacji 

i walki - a zarazem zupełnie inna niż tamta. 
Pierwsze Darksiders, jak ttumaczy Vigil, była 
swoistą uwerturą do symfonii, pisaną 
naprędce, niepewnie, nieprecyzyjnie. 


CHUDY, ŻE ROZPACZ 
Wierzchowiec Śmierci - Rozpacz 
- dostępny ma być od samego początku 
gry. Wbrew pozorom będzie niezawodny. 


W grach, tak jak 

w muzyce, jesteś tak 
dobry, jak twoje ostatnie 
dzieło. Vigil Games wie o 
tym doskonale i choć 
Darksiders Il w czasie 
pokazu wydawało się 

w zasadzie kompletne 

- były w niej i przerywniki 
filmowe, i pełny dubbing, 
a nawet muzyka - nie 
spieszy się z premierą. 
Zapytani o powody 
twórcy wyjaśniali, że 
brakuje jeszcze większości 
postaci niezależnych 

i questów pobocznych. 
Zdradzili też, że na 
ostateczne testy i szlify 
zamierzają przeznaczyć 
nawet pół roku! Nie 
ukrywają wreszcie, że cały 
czas myślą, w jaki inny 
sposób zaprezentować 
świat Darksiders — np. jako 
film animowany! 


Nerwowość tę — ekipa stała na progu 
rozwiązania studia! - uspokoił odniesiony 
sukces, a Darksiders Il będzie nie tylko 
dłuższe, ciekawsze i lepsze, ale też bardziej 
przemyślane zarówno w treści jak i formie. 
Zakres zmian i usprawnień, jest przy tym nie 
tylko wyraźny i znaczący, ale i kompletny: 
wszystkie innowacje mają łączyć się w jedną 
spójną całość. Do tego stopnia, że trudno 
nazywać Darksiders Il sequelem 

w tradycyjnym rozumieniu tego pojęcia. To 
zupełnie nowe oblicze serii, którego 
symbolem jest nowy bohater - Śmierć. 


Główna postać Darksiders Il to drugi 
z Jeźdźców Apokalipsy — brat Wojny, 


PANIE, PANOWIE: BOSS! 

Starcia z bossami zaskakują 
rozmachem i złożonością. Podzielone 
na fazy wymagają sprytu, a nie siły. 


TSĘ:, 


| 


wrobionego w przedwczesny koniec świata. 


Nie uwierzył w domniemaną winę tamtego 
(fabuła pierwszej gry to w istocie próba 
wskazania przez Wojnę faktycznych 
odpowiedzialnych za zagładę ludzkości) 

i sam ruszył w pogoń za odpowiedziami. 
Akcja nowej gry toczy się przy tym 
jednocześnie z historią poprzedniej 

- w czasie stulecia, jakie Wojna spędził 

w więzieniu Rady Spopielonych — ale 
rozgrywa w zupełnie nowych lokacjach. 
Stanowią je pola dawnych bitew Aniołów 

i Demonów - światy, których przeznaczenie 
już się dokonało. Zawieszone są one 

w Otchłani - domenie Pana Kości 

- faktycznego boga śmierci świata 
Darksiders. On sam z kolei zajmuje Tron 


DARKSIDERS II 


ŚMIERĆ W SZCZEGÓŁACH 
Charakterystyczna dla serii Darksiders 
szczegółowość stroju głównej postaci 
i jej broni naprawdę budzi podziw. 


Wieczności — latającą wyspę-zamek, do 
której zaprzężone są dwa gigantyczne węże. 
Wspominam o gadach nieprzypadkowo - to 
właśnie one stanowiły pierwszy widok, jaki 
ujrzałem w czasie pokazu w Darksiders II i to 
one nadały faktyczne znaczenie słowom 
twórców, mówiących o niezrównanym 
rozmachu i skali nowej odsłony serii. 
Ostatnio monstra tej wielkości podziwiałem 
w God of War lll! 


Sekwencja dotarcia do bramy Tronu 
Wieczności okazała się też świetnym 
pretekstem, by zaprezentować zwinność 

i mobilność Śmierci. Przedstawiona 

w niezwykle dynamiczny sposób wymagała 
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Joe „Joe Mad” Madureira, 
grafik, któremu tak Wojna 
jak i Śmierć zawdzięczają 
swój niepowtarzalny styl, 
wie już, jak wyglądać 
będzie pozostała dwójka 
Jeźdźców. Będą to... nie, 
nie Głód i Zaraza 

z biblijnej Apokalipsy lecz 
Konflikt (Strife) i Furia 
(Fury). Ten pierwszy to 
jeżdżący na białym 
rumaku rewolwerowiec, 
który na szkicach 
koncepcyjnych 
wyposażony jest w Litość 
- broń, jaką posługiwał 
się również Wojna. Ten 
drugi jest ciekawszy, 
choćby dlatego, że to 
jedyna kobieta z czwórki. 
Furia - miejmy nadzieję, 
że ostatecznie okaże się 
płomiennie ruda 

- dosiadać będzie 
czarnego wierzchowca 

i walczyć przy użyciu 
bicza energetycznego 
oraz... pazurów! 
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Wbrew pozorom i rozmiarom stwór, 
który już za chwilę spotka się z ostrzem 
topora Śmierci, to wcale nie boss. 


od prowadzącego pokaz wykonania całego 
ciągu akrobacji — skoków i uników po 
wijących się, walczących wężach. Ukazała 
także nowe zdolności samego bohatera, 
który demoniczne skrzydła, pozwalające 
Wojnie szybować w powietrzu, zamienił na 
„hak duchowy, działający jak„hak z liną” 
Batmana, a więc służących do „przyciągania 
się” do różnych obiektów (w tym dużych 
wrogów). Śmierć jest także w stanie wspinać 
się, skakać, a nawet biegać po ścianach 

o wiele lepiej niż mniej sprawny Wojna. 
Wszystko to znacznie zmieniło sposób gry 
w sekwencjach quasi-platformowych, które 
rzeczywiście stały się wymagające, ale 

i bardziej satysfakcjonujące. Mobilność 
Śmierci zwiększa także dostępny od samego 
początku gry wierzchowiec — Rozpacz 
(Despair) oraz tradycyjny dla serii patent na 
„szybkie podróżowanie” za sprawą 
wężowych tuneli. 


Rozpacz i tunele przydadzą się zaś tym 
bardziej, że świat Darksiders II jest, jak 
twierdzą twórcy, przynajmniej 
czterokrotnie większy niż ten odkrywany 
w jedynce. Jest jednak przy tym znacznie 
ciekawszy i bogatszy. Same lokacje nie 
będą ograniczone do krajobrazów 
zrujnowanej Ziemi, ale stanowią wyraz 
niesamowitej fantazji twórców, którzy, jak 
sami przyznają, w końcu mogli popuścić jej 
wodze. Jednocześnie rozmiar świata wcale 


Dotarcie do bramy Wiecznego Tronu, 
s domeny Pana Kości, to dopiero początek 
M prawdziwych problemów. 


nie oznacza, że stał się on prostszy 

i uboższy. Przeciwnie: ekipa Vigil twierdzi, 
że narzędzia, które stosuje, nie dopuszczają 
możliwości prostego kopiowania 

i wklejania elementów i przez to nie tylko 
sale labiryntów, ale nawet tunele pomiędzy 
nimi muszą być unikatowe. Kryją także 
więcej treści — nie tylko w postaci sekretów 
i smaczków dla lubiących zajrzeć pod każdy 
kamień, ale i postaci niezależnych 
oferujących opcję handlu lub wykonania 
misji pobocznych, które także otwierać 
mają miejsca niedostępne w inny sposób. 


Wirostiży | atad ciesów 

Nowe umiejętności Śmierci przejawiają się 
także w sposobie, w jaki walczy. Jest 
nieporównywalnie szybszy i zwinniejszy niż 
Wojna, bazuje na atakach z doskoku, nie 
potrafi też parować ciosów, więc musi ich 
unikać. O ile Wojna był - według typologii 
fantasy - wojownikiem, tak Śmierć to raczej 
łotrzyk, który nawet broń dzierży tak, jak 
skrytobójcy sztylety. Różni ich jednak to, że 
w przypadku Śmierci orężem są dwie 
jednoręczne kosy, które w normalnej walce 
zmieniają się w wir ostrzy i dodatkowo 
łączyć się mogą — w superpłynnych 
kombinacjach = w lancę o dwóch końcach. 


Samo to, jak twierdzą twórcy, zupełnie 
zmieniło dynamikę starć (z których wyleciały 
m.in. zakłócające jej tempo „finishery” ciosy 


specjalne, jakimi Wojna wykańczał 
przeciwników). Śmierć może także korzystać 
z broni dodatkowej — pokazano m.in. 
potężny, ale powolny młot i podobny mu 
topór dwuręczny — jak również czarów, 

w stylu kruków absorbujących uwagę 
wrogów. W walce sprawdza się także „hak 
duchowy”, który w przypadku mniejszych 
wrogów pozwala ich przyciągać, zaś 

w starciach z bossami do nich doskoczyć. 


Zaskakującą nowość stanowią wreszcie 

w Darksiders Il elementy role-plaving. 
Pojawił się m.in. kompletny system rozwoju 
postaci - w tym rozbudowane drzewo 
talentów — jak i cały diablopodobny 
ekwipunek i łup sypiący się z zabitych 
wrogów. Już samo to sprawia, że całość staje 
się znacznie ciekawsza — tu każdy gracz ma 
mieć zupełnie inną postać! W czasie walki 
widoczne mają być też liczbowe wartości 
ciosów, tak zwykłych jak i krytycznych, co 
pozwoli na bieżąco modyfikować taktykę. 
Poprawione zostało także korzystanie 
z„superformy” - w tym przypadku 
„posępnego żniwiarza który w Darksiders II 
dostępny ma być w zasadzie w dowolnej 
chwili (choć naturalnie tylko do wyczerpania 
paska stosownego zasobu). Częstotliwość 
pojawiania się tego „grim reapera' zwiększy 
się ze względu na sposób, w jaki otwiera się 
teraz drzwi i rozbija skrzynie — naszej postaci 
pomagają w tym eteryczne ręce 
olbrzymiego szkieletu. 


Koniec końców z pokazu wyszedłem 
pozbawiony wątpliwości, jakie miałem 
wobec ciągu dalszego serii, w którym 
zabraknie jej głównego bohatera. 
Darksiders Il przynosi bowiem nie tylko 
wszystko to, co poznałem i pokochałem 

w poprzedniej części, ale stanowi też nową 
jakość, na pewno w obrębie serii, a może 
nawet w całym gatunku gier akcji. Dlatego, 
choć to zaskakujące także dla mnie, nie 
mogę już się doczekać kolejnego, tym razem 
finalnego, spotkania ze Śmiercią... 


NOWE ŻELE POD PRYSZNIC 


NOWESLEPSZONE ŻARACH 


PS3 X360 
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201ź.,, 


Nowe ob 
) Ą pardziejń segę 
System skradania się zostanie nabój > Aya jet. 
wzbogacony o możliwość g 


przyklejania się do dowolnych 
powierzchni. 


Broń (iłysinę) poleruje: 


Pięć lat wypatrywaliśmy na 
| B> | horyzoncie jego powrotu, ale 

oficjalne potwierdzenie długo 
nie nadchodziło — zamiast tego internet 

M CIW WSZ! EM =. huczał od plotek. Wreszcie jednak jest to 
| dA - już pewne - Tobias Rieper znany też jako 
| Fitmananie była kr dojrzała. |-4 GRER Agent 47 ponownie zagości na ekranach 
naszych telewizorów. Czy to „come back”, 

na jaki liczyli fani? 


Zdradzony przez sprzymierzeńców, Z 
poszukiwany zarówno przez policję, jak ę 
i Agencję, dla której wcześniej pracował. 

W nowej części swoich przygód Tobias | 

Rieper po raz kolejny jest w poważnych 

tarapatach. Jak zwykle nie są to jednak 

problemy, których wprawnie użyta garota 

nie byłaby w stanie rozwiązać... 


Metody radzenia sobie z przeciwnościami Twórcy: 
losu raczej się w Absolution nie zmienią, ale po 5 
nie znaczy to wcale, że gra nie przyniesie Cenega || 
żadnych nowości. Zmieni się przede Platformy: | 
wszystkim klimat rozgrywki, a raczej jej PS3, X360 
| Duża część gry osadzona będzie emocjonalna temperatura. Dlatego, choć Data RRDE 
4 | Ą w USA, m.in. w widocznym powyżej, surowa twarz Agenta 47 zawsze wyrażała IBŁSLGEE 
BL. skąpanym w deszczu Chicago. mniej więcej tyle emocji, co figury woskowe wwwihitman.com 
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wrogów. 


1 


CZARNY HUMOR 
Nowością w serii ma być spora 
dawka humoru. W jednej 

z misji bohater trafi np. na 
hippisowski squat, którego 
mieszkańcy, oczywiście „pod 
wpływem, zaproszą zabójcę 
do degustacji. 


RAR. 


HITMAN: MICHAEL BAY EDITION 
Dziedzictwo Call of Duty widać i tutaj 
- w grze pojawią się wyreżyserowane 
sceny, w których np. bohater będzie 
uciekał przed helikopterem. 


CICHA ŚMIERĆ 

Choć w Absolution pojawi 
się więcej sekwencji akcji, 
istotą rozgrywki pozostanie 
dyskretne eksterminowanie 


ŚMIERĆ ZWYSOKA 
Nowy silnik graficzny 
pozwoli na tworzenie 
wielopiętrowych lokacji. 
Oczywiście da to zabójcy 
nowe możliwości. 


SĄ 


najnowszej odsłonie se 
Nie będzie też Vivienne 
Mckee, która do tej pory 
wcielała się w Dianę. Po raz 
pierwszy w historii cyklu 
nie usłyszymy też muzyki 
skomponowanej przez 
kultowego Jespera Kyda. 


Tuiarz Agenta 47 uiyrażała zalisze tule emocji, co figuru 
woskOuie ż gabinetu.Madame.lussauds. [o ma się zmienić 


w gabinecie Madame Tussauds, tym razem 
ujrzymy kipiące spod tej nieruchomej maski 
namiętności. Nadal będziemy mieli do 
czynienia z chłodnym profesjonalistą, teraz 
jednak będzie on zmotywowany palącą 
żądzą zemsty. Zaszczuty i zdeterminowany, 
wplącze się w nową aferę, być może 
najbardziej ryzykowną w jego karierze. 
Scenariusz Hitman: Absolution ma być 
mroczny i odpowiednio dojrzały, zaś fabuła 
po raz pierwszy bardziej skupi się na postaci 
głównego bohatera niż na jego misjach. 


By ton opowieści był odpowiednio 
wiarygodny, portrety psychologiczne 
pojawiających się w grze postaci (nie 
wyłączając tych z drugiego planu) zostaną 
należycie pogłębione. Naszym głównym 
przeciwnikiem będzie niejaki Blake Dexter, 
w którego wcieli się aktor Keith Carradine 
(kojarzony ostatnio z serialu „Dexter”, gdzie 
występował w roli agenta specjalnego 
Franka Lundy). Powróci też znana 

z poprzednich odsłon informatorka naszego 
bohatera, Diana Burnwood (głosu 

i wizerunku użyczy jej Marsha Thomason). 
Rola tej postaci teoretycznie się nie zmieni 
— nadal będzie wysyłała nas w rozmaite 
rejony globu (odwiedzimy m.in. kilka lokacji 
w Stanach Zjednoczonych, w tym Chicago), 
przydzielając kolejne cele do eliminacji. 


Ponieważ jednak będzie jedyną sojuszniczką 
bohatera, postać ta odciśnie na scenariuszu 
znacznie większe piętno niż dotychczas. 


Nowy wizerunek Agenta 47 to dopiero 
początek rewolucji. Poważne zmiany dotkną 
bowiem samej rozgrywki. Zdaniem 
twórców, wcześniejsze części były zbyt 
nieprzystępne dla mniej doświadczonych 
graczy. Chcąc dotrzeć do potencjalnie jak 
najszerszego kręgu odbiorców, ekipa 
wzbogaci dotychczasową mechanikę gry 

o szereg uproszczeń, dzięki którym radość 

z zabawy czerpać będą nawet ci, dla których 
będzie to pierwszy kontakt z serią. 


Remont czy rewolucja? 

Jednym z najważniejszych narzędzi 
ułatwiających rozgrywkę będzie tzw. 
Instynkt (zastąpi klasyczną mapę, z której 
korzystaliśmy w poprzednich odsłonach). 
To funkcja przypominająca z grubsza tryb 
detektywistyczny z Batman: Arkham Asylum 
- choć tu wystąpi w nieco ciekawszej, 
bardziej zaawansowanej formie. Po jej 
aktywowaniu sylwetki przeciwników 
zostaną podświetlone, dostrzeżemy ich 
przez ściany, wyraźnie zaznaczone będą też 
ścieżki, którymi się poruszają. Pozwoli to 
przewidzieć kolejne ruchy przeciwników 

i uniknąć niepożądanego spotkania. 


Przyda się to z uwagi na poprawione 
algorytmy sztucznej inteligencji. Wróg 
będzie mniej przewidywalny (często 
zboczy z wytyczonego szlaku, by zająć się 
czymś innym), ma też dostosowywać 
swoje zachowanie do aktualnej sytuacji, 

a funkcjonariusze policji, członkowie SWAT 
oraz innych ścigających nas grup, będą się 
między sobą komunikować. Instynkt 
pomoże w tej sytuacji wyrównać szanse 

w starciu z przeważającymi siłami wroga. 


Ten tryb obserwacji świata gry wskaże 
również istotne dla rozgrywki elementy 

i miejsca, czyli przykładowo przedmioty, 
których możemy użyć w charakterze broni, 
bądź też możliwą drogę ucieczki. 
Oczywiście będzie to tylko propozycja. 
Korzystanie z Instynktu będzie jednak 
limitowane, a jego użycie zależne od 
naszych poczynań w grze. Im bardziej 
dyskretnie załatwimy sprawunki 

(i stojących na naszej drodze drabów), tym 
częściej z udogodnienia tego będziemy 
mogli korzystać. 


Rozbudowana zostanie także paleta 

ruchów naszego mordercy. Rieper złapie 
przeciwnika i użyje go w charakterze żywej 
tarczy (w takiej sytuacji kumple zakładnika 
nie otworzą ognia), sprowadzi do parteru (>) 


NOWA 
TECHNOLOGIA 


Hitman: Absolution 
przyniesie również spore 
zmiany na płaszczyźnie 
technologicznej. Skok 
jakościowy w stosunku do 
wydanego w 2006 roku 
Blood Money jest dość 
wyraźny, a wszystko za 
Sprawą nowego, 
stworzonego przez 

IO Interactive od zera 
silnika Glacier 2. Obecnie 
szczególnie dobre 
wrażenie robi dynamicznie 
zmieniające się oświetlenie 
oraz zaawansowana fizyka 
obiektów - deszcz 
odłamków szkła, tynku 

i wirujących drzazg będzie 
tu dość częstym widokiem. 
Poprawi się również 
mimika twarzy i animacja 
postaci. By jak najwierniej 
odwzorować te elementy, 
skorzystano z techniki 
motion capture. 
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PRZEBIERANKI 
Nie zabraknie oczywiście jednego ; 

z najbardziej wyrazistych elementów serii 
— możliwości przebierania się w ubrania 
ofiar. Gra skorzysta z tego również, 
budując klimat - nawet w mundurze 
policjanta trzeba zebrać się na odwagę, 
by przejść obok jednostki SWAT. 


J 


ZAPOWIEDZI 


i 


STARY BOHATER, NOWE 

OBLICZE 

Dzięki mocy współczesnych 

konsol mimika Agent 47, 

dotąd dość „drewniana, 
nabierze wyrazu. 


SILVERBALLER 


Gdy Agent 47 musi 
skorzystać z broni palnej, 
ulubioną pukawką w jego 
arsenale jest pistolet 

o nazwie Silverballer. To 
„growy” odpowiednik 
autentycznego modelu 
Colt M1911A1, znanego 

z wielu gier i licznych 
filmów. Liczba 1911 w jego 
nazwie oznacza rok, 

w którym go 
zaprojektowano. To, że 
używany jest do dziś 

w czynnej służbie (obecnie 
głównie przez jednostki 
policji, w tym SWAT) 
świadczy o ponadczasowej 
konstrukcji tej broni. 
Magazynek M1911 mieści 


siedem kul kalibru .45 cala. 


030 | PLAH:BOX 


zdobytym przedmiotem (np. kablem czy 
kamiennym popiersiem - improwizacja 

i korzystanie z przypadkowych fantów to 
kolejna wizytówka Absolution) lub zrzuci 
z wysokości, gdy sam będzie wisiał na 
gzymsie. W sytuacji podbramkowej będzie 
mógł wymierzyć kilka mocnych ciosów 

i zwyczajnie ogłuszyć draba. Nie powinno 
również zabraknąć zastawiania pułapek 

i pozorowania wypadków (opcja ta 
zadebiutowała w Blood Money, czwartej 
części serii, i pozwalała zepchnąć wroga 

z urwiska, innemu zaś zrzucić żyrandol na 
głowę). 


W zgodzie z nowym duchem 
Seria autorstwa IO Interactive była dotąd 
powściągliwa w temacie wyreżyserowanych 
scen, charakterystycznych dla 
współczesnych gier akcji. W Absolution ma 
się to zmienić. Nie zabraknie mocnych, 
zapadających w pamięć akcentów w postaci 
szalenie ekspresyjnych, przesyconych 
efekciarstwem przerywników filmowych. 

W wielu momentach kampanii 

0 odpowiednie tempo zabawy zadbają 
oskryptowane sekwencje, a rola graczy 
sprowadzi się w nich do wykonywania 

z góry narzuconych czynności. 


Podobnie jak w Splinter Cell: Conviction, 
podstawowa oś rozgrywki zostanie 
wzbogacona o kilka dodatkowych, 


3. podbijających napięcie smaczków, jak 


ZABÓJCA W LESIE 
Większość lokacji osadzonych będzie 


trafimy też np. do lasu. 


starciu. Wiąże się to poniekąd ze zmianami 
fabularnymi - Agent 47 jeszcze nigdy nie był 
tak zdeterminowany, a sprawa, w którą się 
wplątał, do tego stopnia osobista. 


Zwiększy się tym samym dynamika 
rozgrywki, ale bez obaw — gra pozostanie 
w głównej mierze skradanką. Można nawet 
powiedzieć, że skradanie się nigdy dotąd nie 
odgrywało tak dużej roli - konstrukcja map 
we wcześniejszych odsłonach serii zmuszała 
gracza bardziej do przebieranek niż 
przemykania za plecami niczego 
nieświadomych przeciwników. Tym razem 
częste ukrywanie się w cieniu będzie 
jednym z filarów rozgrywki, w czym 

z pewnością pomoże nam system 
korzystania z osłon. Bohater bez problemu 
„przyklei” się do dowolnej powierzchni, co 
pozwoli obserwować otoczenie z ukrycia 
bądź prowadzić ostrzał z bezpiecznej 
pozycji. Z uwagi na częstszą konieczność 
korzystania z broni palnej, mechanika 
strzelania również zaliczy lifting, choć tym 
razem — z uwagi na fabułę — przed misją nie 
kupimy już nowych pukawek. 


W Absolution nie zabraknie rzecz jasna 
„nieśmiertelnych” akcentów kojarzonych 

z cyklem. Agent 47 wciąż chętnie będzie 
korzystał z garoty i spluwy z tłumikiem, 

a także przebierał się w ciuchy swoich ofiar. 


w dużych miastach, ale w Hitman: Absolution 


konfrontacji i pozbycia się wroga w otwartym 


| 
U 


i stopnia podejrzliwości wroga. By uśpić 
czujność mijanych policjantów, bohater uda 
rozmowę przez radio oraz pochyli głowę, by 
nie rozpoznali jego twarzy (to kolejna 

z funkcji, na które można wydać punkty 
Instynktu). Rolę zapewniającego schronienie 
cienia zastąpi gdzieniegdzie tłum 
(rozwiązanie z Blood Money) bądź specjalne, 
bezpieczne strefy — w stroju stróża prawa 
taką strefą będzie... bufet z pączkami. 


Narzucona miejscami liniowość to jeden 

z tych elementów, które z pewnością 
wywołają najwięcej kontrowersji. Możliwość 
zaliczenia zadań na kilka rozmaitych 
sposobów była jedną z największych zalet 
serii, jej znakiem rozpoznawczym niemal od 
samego początku (niemal, bo od części 
drugiej). Tym razem będzie nieco inaczej 

— poziomów o otwartej strukturze nie 
zabraknie, ale pojawią się misje, w których 
nasza swoboda będzie ograniczona. Zwarta 
struktura zadań i narzucona z góry ścieżka 
pozwoli na wprowadzenie punktów 
kontrolnych, do których wrócimy, gdy 
agentowi powinie się noga. 


Lista zmian i innowacji, choć długa, nie budzi 
raczej niepokoju. Czekamy więc na Hitman: 
Absolution, bo wiele wskazuje, że warto. ©) 


Agent 4/7 skorzysta z garotu i spluwu z tłumikiem. 
Chętnie przebierze się także w ciuchy swoich ofiar 
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| ODKRYJ GŁĘBIĘ TRZECIEGO 
WYMIARU 


Chciałbyś oglądać filmy w spektakularnej trójwymiarowej przestrzeni 
w domu? Doświadczyć gier 3D w swoim game-roomie? Zaznaj now- 
ych emocji z nowym monitorem 23” AOC 3D z podświetleniem LED. 


Ko 


Eco Mode 


Posiada on specjalny filtr przeznaczony do wyświetlania obrazów w write % 
trzech wymiarach (jak również w 2D) w technologii bezmigawkowej. EJ 
Przyjemność kina w domowym zaciszu, w rozdzielczości Full HD! 

Para lekkich okularów polaryzacyjnych jest dostarczana wraz z BIE | 
monitorem. Już teraz zanurz się w fascynujący świat 3D z AOC. SBE 


Windows'7 


www.aoc.com/eu 
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ZAPÓW 


Zamiast strzelać do 
wszystkiego co się rusza, 
misje przejdziemy też, 


eliminując wrogów z ukrycia. z 


W grze nie zabraknie 
efektownych przerywników 
eksponujących nietypowy 
styl graficzny Future Soldier. 


Twórcy: 

Ubisoft Paris 
Wydawca: 

Ubisoft 

Platformy: 

PS8, X360 

Data premiery: 
marzec 2012 
Internet: 
www.ghostrecon.com 
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IEDZI 


Ghost Recon: 
-Huture 


Waran 'raczur zobaczył Duchu. I naprawdę w nie uwierzył! 


Okazuje się, że niewiele trzeba, 

by USA podtrzymywały swój 

status globalnego policjanta - 
wystarczy czterech uzbrojonych po zęby, 
wyposażonych w najnowocześniejszy 
sprzęt żołnierzy. To jednak oddział inny, 
niż wszystkie - do Duchów nie można się 
zapisać, bowiem to oni rekrutują w swe 
szeregi najlepszych spośród najlepszych. 


Amerykański pisarz Tom Clancy znany jest 
każdemu, kto zetknął się z politycznymi 
thrillerami rozgrywającymi się w czasach 


nam współczesnych i niedalekiej przyszłości. 


Poznajemy w nich możliwe (zwykle te 
bardziej widowiskowe, a przez to także 
katastroficzne) scenariusze przebiegu 
aktualnych wydarzeń w punktach zapalnych 


oldier 


świata. Nie inaczej jest w sygnowanej przez 
Clancy'ego grze Future Soldier, gdzie jako 
członek czteroosobowej jednostki do zadań 
specjalnych Ghost Recon będziemy musieli 
pokrzyżować plany handlującym bronią 
terrorystom, którzy chcą doprowadzić do 
wybuchu ogólnoświatowego konfliktu 
zbrojnego z udziałem USA i Rosji. 


Komańdośl w podróży 

Podczas misji toczących się w takich zakątkach 
świata jak Nigeria, Rosja, Boliwia czy Koło 
Podbiegunowe pokierujemy poczynaniami 
Johna Kozaka, najmłodszego stażem Ducha. 
Pozostali trzej członkowie oddziału — Ghost 
Lead, Pepper i 30K — będą sterowani przez 
konsolę, choć trwająca 10 godzin kampania da 
też opcję zabawy w co-opie z innymi graczami. 


Nowy Ghost Recon (podobnie jak inna s 
Clancy'ego - Rainbow Six) wywodzi si 
z realistycznych i dość skomplikow. 
strzelanin taktycznych, wydawanych 
początkowo na PC. W Future Sóldier twórcy 
chcą zachować element taktyki, ale podać 
go w przyjaznej dla graczy formie. 
Komunikacja między członkami zespołu 
opierać się będzie na zaledwie jednym 
guziku pada. Wskażemy z jego pomocą 
miejsca, w które chcemy kogoś wysłać, 
wezwiemy towarzyszy broni w „najgorętsze” 
punkty lub przeprowadzimy szybką 
eliminację kilku celów. Celując 

w przeciwników, zaznaczymy maksymalnie 
czterech, a biorąc ich na muszkę, pozostali 
gracze zadeklarują, którego ściągną, gdy 
wydamy komendę ataku. 


Zbierane w trakcie gry materiały 
wywiadowcze sprawią, że Future Soldier 
będzie w swoim gatunku zupełnie nową 
jakością. Stanie się tak za sprawą systemu 
ALT.L.A.$, który na okularach pełniących rolę 
przeźroczystych monitorów wyświetla dane 
wywiadowcze przed oczami żołnierzy 
(chociaż akcję będziemy obserwowali zza 
ich pleców...). Skompletujemy je za pomocą 
drona zwiadowczego lub specjalnych 
granatów, które zamiast ładunku mają 
sensory. Zupełnie zmienia to sposób 


AAAA 22 
Oddział Duchów zyskał 
to miano wykonując na 
całym świecie ściśle tajne 
misje. Ta wymyślona 
przez Toma Clancy'ego 
formacja amerykańskich 
sił specjalnych stacjonuje 
w Fort Bragg w Karolinie 
Północnej. 

W przeciwieństwie do 
oddziału baza ta istnieje 
naprawdę i od lat stanowi 
trzon amerykańskich sił 
szybkiego reagowania. 
Skoszarowane są w niej 
Kompanie A, Bi Csił 
specjalnych oraz 82. 
Dywizja Powietrzno- 
Desantowa, która 
wsławiła się podczas 
lądowania w Normandii. 
Z Fort Bragg wywodzą się 
też eksperci pomagający 
w tworzeniu gry. 


r Pa P_. 


postrzegania pola walki. Na minimapie 
pojawia się rozstawienie przeciwników, a ich 
sygnatury termiczne prześwitują przez 
ściany (innym kolorem wyróżnione będzie 
noszone przez nich uzbrojenie). Zobaczymy 
też zasięg automatycznych wieżyczek 
strzelniczych oraz źródła ich zasilania, które 
będzie można odciąć. Specjalne ikonki 
wskażą natomiast rozmieszczenie min 
broniących dostępu do obozu terrorystów 
oraz miejsce przetrzymywania więźniów. 
Miałem okazję sprawdzić te mechanizmy 

w praktyce — nie dość, że są przydatne 

i uatrakcyjniają rozgrywkę bez zbędnego jej 
ułatwiania, to nadają grze niesamowitego, 
futurystycznego klimatu. 


iimasha rosznikÓMia 

Gra umożliwi także gruntowne 
modyfikowanie broni, której będzie w sumie 
ponad pięćdziesiąt modeli. W Gunsmith, 
czyli podręcznej rusznikarni, każdą pukawkę 
będziemy mogli obejrzeć z bliska, ale przede 
wszystkim wymienić jeden z dziesięciu jej 
elementów, w tym spust, tłumik, magazynek 


' GHOST RECON: FUTURE SOLDIER ' 


Przyparci do osłony 
zaporowym ogniem 
przeciwnika, jednym 
wciśnięciem 
odpowiedniego guzika 
pada wezwiemy na 
pomoc naszych 
towarzyszy broni. 


a nawet zamek, co wpłynie na 
szybkostrzelność broni. Co prawda pojawi 
się opcja automatycznego modyfikowania 
broni pod kątem np. siły ognia lub celności, 
ale samodzielne składanie swojego gnata 

i próbowanie różnych rozwiązań na 
dostępnej w Gunsmith strzelnicy będzie 
atrakcją dla każdego entuzjasty militariów. 


W wersji na X360 Future Soldier wykorzysta 
Kinecta (obsługi Move'a twórcy nie 
przewidują). W Gunsmith wystarczy prosta 
komenda głosowa, by automatycznie 
zoptymalizować karabin. Ruch rękoma 
sprawi natomiast, że broń rozłoży się na 
części, klaśnięciem zaś wszystko złożymy 

w całość. Kontroler ruchu wykorzystamy też 
podczas misji — inaczej będzie trzeba stanąć 
„trzymając" zwykły karabin, inaczej 
snajperkę, różne gesty wykonamy strzelając 
pojedynczymi pociskami oraz serią. Nie 
wiadomo tylko, jak Kinect poradzi sobie 

z przemieszczaniem po lokacjach. Ten 
element przesądzi zapewne, czy gra padem 
nie będzie po prostu wygodniejsza. 


| Okulary pełniące rolę monitora 
| wyświetlają przed Duchami 
informacje wywiadowcze, wskaźniki 
zdrowia i amunicji. To nic, że akcję 
obserwujemy zza ich pleców... 


Nie tylko kampania 
W porównaniu z kampanią do przejścia 

w co-opie, nieco ubogo zapowiada się tryb 
multiplayer. W sieci naprzeciw siebie staną 
dwie czteroosobowe drużyny Duchów. 

Z opcji taktycznych dostępnych każdemu 
graczowi w części fabularnej (drony 
zwiadowcze, wzywanie nalotów, hakowanie 
komputerów i zakłócanie radarów) 
skorzystamy wyłącznie po wybraniu 
odpowiedniej klasy postaci. Te będą trzy 

- Rifleman, Engineer i Scout. Grając w multi 
Future Soldier miałem wrażenie, że poza 
zablokowaniem części opcji, klasy niczym 
się od siebie nie różnią. Jako że gra się 

we czwórkę, przydałaby się też jeszcze jedna 
profesja, np. medyk. Wśród czterech trybów 
zabawy pojawią się m.in. misje polegającą 
na wykradaniu danych z komputerów 

w bazie przeciwników. Za doświadczenie 
zdobyte podczas potyczek odblokujemy 
bronie i ich ulepszenia w sieciowym 
Gunsmith oraz dodatkowe stroje dla naszej 
postaci. 


Ghost Recon: Future Soldier robi wrażenie 
przede wszystkim nietypowym, bardzo 
futurystycznym rozwiązaniem, jakim jest 
„wzbogacenie” pola walki danymi 
wywiadowczymi wyświetlanymi wprost na 
elementach otoczenia i przeciwnikach. Ale 
to nie jedyne atuty tej produkcji. Ciekawie 
zapowiadająca się fabuła oraz możliwość 
samodzielnego modyfikowania broni. 
Nawet jeśli multiplayer nie okaże się niczym 
specjalnym, plusów jest tyle, że co-opowa 
kampania powinna sprawić, iż będzie to 
jedna z ciekawszych przyszłorocznych 
strzelanek. 


UBRANIE 10 Zrożona strzelanka taktuczna, 
AR ARA OZO UrzuUleenej dla gracze fonnie 
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Ps3 X360 


STARZY ZNAJOMI 

Najczęściej występującym przeciwnikiem będzie Xenomorph 
(u góry). Oprócz tego zmierzymy się z Facehuggerami 

i Królową, a także z zupełnie nowymi obcymi. 
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Twórcy: 
Gearbox Software 
Wydawca: 

CD Projekt 
Platformy: 

X360, PS3, Wii U 
Data premiery: 
wiosna 2012 
Internet: 
www.sega.com/ 
alienscolonialmarines 


Donośne „ping” wydobywające 

się z detektora ruchu w filmie 

„Obcy: Decydujące starcie” to 
jeden z najbardziej rozpoznawalnych 
dźwięków w historii kina SF. Za niespełna 
rok zmrozi także serca graczy w nowej 
produkcji studia Gearbox Software. Tym 
razem jednak ktoś usłyszy nasz krzyk 
w kosmosie - Colonial Marines tworzone 
jest bowiem z myślą o kooperacji. 


O Aliens: Colonial Marines usłyszeliśmy po 
raz pierwszy trzy lata temu — od tamtej pory 
gra siedziała jednak w cieniu, niczym 
Facehugger czekający na żywiciela. Dopiero 
niedawno okazało się, że prace trwają, 

a wbrew internetowym plotkom produkcja 
ta nie wyleciała z planu wydawniczego. 


W filmowym duchu 

Choć fabuła nie będzie adaptacją żadnej 
historii z kinowego ekranu (akcja gry 
osadzona zostanie po wydarzeniach 
zaprezentowanych w trzeciej części), nie 
zabraknie wyraźnych nawiązań do filmowej 
sagi, zwłaszcza do jej drugiej odsłony, 
wyreżyserowanej przez Jamesa Camerona. 
Dowodem na to jest chociażby obecność 
Lance'a Henriksena znanego z roli Bishopa. 
Aktor potwierdził swój udział w pracach 


nad grą, w której wcieli się w postać Rooka, 
kolejnego sztucznego człowieka, który ma 
ponoć wyglądać dokładnie tak jak Bishop. 


Opowieść traktować będzie o grupce 
marines, wysłanych na statek USS Sulaco. 
Ten potężny obiekt krąży po orbicie księżyca 
LV-426 (patrz: ramka„Ciemna strona...'), zaś 
jego załoga — zgodnie z niepisaną zasadą 
kosmicznego dreszczowca — nie daje znaku 
życia. Gdy w pogrążonych w mroku 
korytarzach zaroi się od niebezpiecznych 
Obcych, misja ratunkowa zamieni się 

w dramatyczną walkę o przetrwanie. 


USS Sulaco to zresztą tylko wstęp do 
koszmaru. Dość szybko przeniesiemy się na 
powierzchnię LV-426, by odwiedzić kilka 
lokacji znanych z kinowego obrazu (m.in. 
bazę kolonistów Hadley's Hope). Fani 
kosmicznego uniwersum powinni być 
zadowoleni; twórcy obiecują, że przyłożyli 
się do jak najwierniejszego odwzorowania 
wielu charakterystycznych, znanych fanom 
miejsc. Dodatkowo, mimo iż gros akcji 
sprowadzi się do dynamicznej, chaotycznej 
bitwy z nacierającymi zewsząd bestiami, 
możemy liczyć na odpowiednie 
stopniowanie napięcia i sporo 
wyreżyserowanych fragmentów. 


Scenarzyści ponoć wiedzą, jak podkręcić 
klimat i w duchu filmowej sagi przed każdą 
dramatyczną sceną pojawią się momenty 
klasycznej „ciszy przed burzą”. 


Największą z atrakcji ma być tryb kooperacji 
stworzony z myślą o czterech graczach, 

w którym kolejne osoby mogą dołączać do 
zabawy w dowolnym momencie rozgrywki 
(w przypadku gry na podzielonym ekranie 
U naszego boku będzie mógł stanąć tylko 
jeden marine). Polowanie na Xenomorphy 
z trójką kumpli? Brzmi doskonale, zwłaszcza 
jeśli wspomnimy pamiętne sceny z filmu, 

w których grupa komandosów odpierała 
zmasowane ataki Obcych. Jeśli jednak 
zabraknie nam kompanów do wspólnej 
zabawy, pozostałymi członkami naszej 
drużyny pokieruje sztuczna inteligencja. 

By zróżnicować dostępne postaci, do każdej 
znich zostanie przypisane określone 
wyposażenie. Wszyscy otrzymają natomiast 
ten sam pakiet podstawowy, w którego 
składzie znajdzie się między innymi pistolet, 
karabin i charakterystyczny, przypominający 
sonar detektor ruchu. Z tym ostatnim 
urządzeniem wiąże się jednak pewne dość 
kontrowersyjne utrudnienie. Korzystając 

z niego, trzeba odłożyć broń — tak więc chęć 


| ALIENS: COLONIAL MARINES I 


Smart Gun M56 będzie bronią 
specjalną noszoną przez jednego 
z czterech kosmicznych marines. 


u” 


Księżyc LV-426 (mylony 
często z planetą) pojawił 
się już w pierwszej 
odsłonie serii„Obcym 

- Ósmym pasażerze 
Nostromo”, jednak 
dopiero w drugiej części 
filmu („Decydujące 
starcie”) stał się 
kluczowym miejscem 
akcji. To właśnie na jego 
powierzchni Ellen Ripley, 
wraz z grupą marines, 
stoczyła nierówny bój 

z chmarą Xenomorphów, 
by w finale spojrzeć 

w pysk samej Królowej. 


"mm r JEBIE 


W starciu z Królową pomogą znane 
z drugiej części filmu „ładowarki”. 


Gdy jeden odcina drogę Obcym, pozostali 
go ubezpieczają. Na niegościnnym księżycu 
LV-426 przetrwamy tylko dzięki współpracy. 


Obcy będą atakować z każdej możliwej strony. 
Nie wyłączając szybów wentylacyjnych i sufitów. 


sprawdzenia, czy coś czai się 
w ciemnościach, na moment uczyni gracza 
kompletnie bezbronnym. 


Pod nasz celownik pchać się będzie cała 
plejada Obcych w każdym stadium rozwoju. 
Zapolujemy na rzucające się na twarz 
Facehuggery, wyskakujące z piersi ofiar 
Chestburstery i dorosłe Xenomorphy. Nie 
zabraknie Królowej, pojawią się również 
zupełnie nowe rodzaje stworów. Jeden 

z nich odpowiedzialny będzie za 
przenoszenie jaj z gniazda, inny z kolei 

z pomocą ogromnego, opancerzonego łba 
staranuje nas niczym byk. By wrażenie 
zaszczucia było jak najpełniejsze, fale 
wrogów zalewać nas będą z każdej możliwej 
strony, nie wyłączając szybów 
wentylacyjnych czy sufitów, zaś kierujący się 
instynktem przeciwnik wykaże się 
niesamowitą szybkością i determinacją. 


Jedyną płaszczyzną, na której człowiek może 
osiągnąć przewagę nad kosmicznym 


drapieżnikiem, jest solidne zaplecze 
dostępnego uzbrojenia. Wszystkie spluwy, 
jakie znamy z drugiej części filmu, powrócą, 
z kultowym karabinem pulsacyjnym M41A 
na czele. Do tego twórcy dorzucą strzelbę, 
miotacz ognia, granaty oraz nieśmiertelnego 
Smart Guna M56. Wśród dodatkowego 
wyposażenia znajdziemy m.in. rozstawiane 
wieżyczki obronne, sprzęt do hakowania 
systemów elektronicznych oraz palnik, 
dzięki któremu będziemy mogli zaspawać 
wejście, odcinając tym samym drogę 
zbliżającym się potworom. Pojawią się 
również sekwencje z charakterystycznymi 
żółtymi robotami-ładowarkami, z których 
korzystali filmowi bohaterowie. 

Obok trybu kooperacji nie powinno też 
zabraknąć multiplayera w bardziej 
klasycznym ujęciu, póki co jednak żadnych 
konkretów na ten temat nie ujawniono. Jest 
jeszcze na to czas - zgodnie 

z zapowiedziami, gra trafi do sprzedaży 

w drugim kwartale przyszłego roku. 
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PS3 X360 


ZAPOWIEDZI 


OPOWIADANIE BEZ OPOWIADANIA 

Twórcy gry chcą zastosować w grze coś, co nazywają „pasywnym 
opowiadaniem historii”. Na wyspie będzie wiele miejsc, które 
samym swoim wyglądem wzbogacą fabułę lub postawią pytania, 
na które trzeba będzie samemu sobie odpowiedzieć. 


om. 


- Bzikatrop 


Twórcy: 

Ubisoft Montreal 

Wydawca: 

Ubisoft 

Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 

2012 

Internet: 
farcrygame.us.ubi.com/teaser 
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Jest coś takiego w tropikach 

- wilgoć? temperatura? - że 

doprowadzają ludzi do 
szaleństwa. Pisał o tym Joseph Conrad 
w „Jądrze ciemności”, pokazali filmowcy 
choćby w „Niebiańskiej plaży” i „Kac Vegas 
w Bangkoku dotyczył tego również serial 
„Lost: Zagubieni”. W grach pokaże nam to 
Far Cry 3. Na tyle dobitnie, byśmy na dobre 
zapamiętali definicję szaleństwa. 


Wokół motywu braku piątej klepki obracać ma 
się cała fabuła trzeciej odsłony Far Cry. Bohater 
gry, Jason Brody, trafia na wyspę zagubioną 
gdzieś w Azji Południowo-Wschodniej. Dzieją 
się na niej rzeczy dziwne i przerażające. Jej 


* PIEKŁO W RAJU 
Po raz kolejny gra z serii Far Cry będzie 
> bazować na kontraście między rajskimi 
plażami tropikalnej wyspy i brutalnym 
szaleństwie, które się na niej rozgrywa. 


mieszkańcy terroryzowani są przez 
narkotykowe gangi i piratów - jedna z takich 
grup, dowodzona przez człowieka o nazwisku 
Vass, posuwa się nawet do mordowania 
tubylców. Wszystko to odbywa się w oparach 
szaleństwa — Vass należy do tego gatunku 
psychopatów, który przed eksterminacją ofiary 
lubi sobie pogadać, a jego monologi, 
połączone z bijącym obłędem spojrzeniem, 
naprawdę wywołują dreszcze. A przynajmniej 
gęsią skórkę. Grozę potęguje fakt, że bohater 
w sam środek masakry niewinnych wpada 
niespodziewanie. Łódź motorowa, którą 
płynął, rozbija się, a jego dziewczyna znika, 
najprawdopodobniej porwana. 


500 km? szaleństwa 

Szaleństwo ogarniające sporych rozmiarów 
tropikalną wyspę ma być jednym z głównych 
pomysłów wyróżniających Far Cry 3 na tle 
innych przyszłorocznych strzelanek, ale nie 
będzie jedynym unikatowym elementem tej 
produkcji. Seria Far Cry od zawsze odstawała 
od większości gier swojego gatunku, zwykle 
rozgrywających się w „tunelowych” 
poziomach, które odkrywamy, wyłącznie idąc 
przed siebie, w kierunku wyznaczonym przez 
twórców. Odstawała właśnie za sprawą 
swobody, którą dawano graczom. Co prawda, 
najwyraźniej widać ją było w pierwszej części 
cyklu, która trafiła wyłącznie na PC-ty, ale 
otwartość świata gry cechowała, w mniejszym 


lub większym stopniu, zarówno pierwsze 
próby przeniesienia serii na konsole (w postaci 
gier Instincts, Evolution i Predator), jak i jej 
ostatnią odsłonę, czyli Far Cry 2 z 2008 roku. 
Far Cry 3 idzie dalej — ekipa Ubisoft Montreal 
zapowiada, że obszar, po którym będziemy się 
poruszać, ma być nawet dziesięć razy większy 
niż wycinek afrykańskiej sawanny, jaki 
pamiętamy z poprzedniej części. 


Nowa gra ma być też nieporównywalnie 
„gęstsza'. Każdy kilometr kwadratowy 
zaprojektowano tak, by — jak mówi 
odpowiedzialny za fabułę Jason 
VandenBerghe - „Rozgrywka była ciekawa 
nawet wtedy, gdyby na całej mapie nie było 
nikogo, do kogo można strzelić. By to osiągnąć, 
świat gry naszpikowany zostanie lokacjami, 
których odkrycie co prawda nie będzie 
niezbędne, ale w taki czy inny sposób 
stanowić ma nagrodę dla dociekliwych graczy. 
Będą to zapomniane świątynie czy wioski 
zamieszkane przez ludzi, którzy zechcą wejść 
z bohaterem w rozmaite interakcje. Pojawią się 
także zagubione w dżungli wraki samolotów 

i statków oraz inne sekrety. 


Co prawda przeszłość głównego bohatera to 
coś, czego twórcy gry jeszcze nie ujawniają 


(i być może nie wyjawią aż do premiery), ale 
dzieje się tak nie bez powodu. Jason Brody nie 
jest zwykłym urlopowiczem - on również ma 


Michaela Mando, aktora 
wcielającego się w rolę 
Vassa, twórcy gry 
nazywają swoim 
odkryciem. Początkowo 
miał być obsadzony 

w innej roli, bardziej 
sztampowego bandziora. 
Porywająca kreacja, którą 
na poczekaniu stworzył, 
przekonała ich jednak, by 
przepisać jego kwestie 


| dialogowe i powierzyć 
| mu partię jednego 


z głównych czarnych 
charakterów Far Cry 3. Co 
ciekawe, podobną rolę 
Mando zagrał już 

w serialu „The Border” 
(zdjęcie powyżej). 


swoje tajemnice. Jedna z nich ma wyjaśnić, 
dlaczego tak dobrze posługuje się bronią. 
Normalny człowiek, nawet w tak 
ekstremalnych okolicznościach, miałby 
kłopoty z celnym strzelaniem z karabinu 
maszynowego, zadbano jednak o to, by 
umotywować fakt, że Brody posługuje się nim 
z wprawą. Zdaje się zresztą, że nie tylko 

z AK-47 bohater miał wcześniej do czynienia 
- podczas gry będzie korzystał z bogatego 
arsenału, w którym znajdzie się zarówno broń 
małego kalibru, jak i wyrzutnia rakiet. 

Z zabójczą skutecznością korzystać będziemy 
też z noża. Ta broń ma być jedną z ulubionych 
bohatera: użyje jej zarówno skrycie 
podrzynając gardło strażnikom, jak i rzucając 
nią w zbytnio wysuniętych zwiadowców. 


Duży wybór opcji taktycznych przyda się 
głównie dlatego, że żadna z sytuacji, na które 
Brody natrafi, nie będzie miała jednego, 
definitywnego rozwiązania. Każdy posterunek 
będzie można zaatakować z dowolnej strony, 
korzystając z takich metod, jakie uznamy za 
skuteczne w danym momencie. Możliwe będą 
zarówno cicha eksterminacja przeciwników, 


m Obszerny arsenał, w niczym nie ustępujący temu, 


Vass to tylko jeden z psychopatów, na jakich 
rody trafi na wyspie. Odgrywa w fabule ważną 
rolę, ale nie on jest „głównym złym” w Far Cry 3. 


co znamy z większości współczesnych strzelanek, 
uzupełni możliwość kierowania pojazdami 
i maszynami latającymi. 


Far Cry 3 nie będzie, w przeciwieństwie do 
poprzedników, wyznaczał nowej jakości 

w grafice. Uwagę zwracać ma jednak 
realistyczne odwzorowanie zachowań postaci. 


jak i wywołanie strzelaniny w środku ich 
obozu. Wrogi helikopter będzie można strącić 
rakietą lub zakraść się do niego i go wysadzić. 


Wszystko to przedstawione w grafice, która 
stawia ten tytuł w czołówce współczesnych 
strzelanek. Co prawda Far Cry 3 nie wyznaczy 
nowego standardu w jakości oprawy graficznej, 
ale itak ma kilka rozwiązań, które każą zwrócić 
na niego uwagę. Szczególnie realistycznie mają 
być animowane postaci (co dodatkowo 
podkreśla wagę fabuły w trzeciej części sagi). 
Do ich stworzenia wykorzystano między innymi 
technologię full body capture, co oznacza, że 
naraz nagrywane są zarówno ruchy ciała 
aktorów, jak i mimika ich twarzy. Dodatkowo 
twórcy stosują niespotykane podejście do sesji 
nagraniowych. W większości gier najpierw 
powstaje scenariusz, potem zaś szuka się 
aktorów pasujących do wymyślonych ról. 

W tym przypadku wyglądało to jednak inaczej: 
najpierw znaleziono odtwórców głównych ról, 
następnie wraz z nimi dopracowano wstępne 
zarysy postaci, wypełniono je szczegółami 

i smaczkami, a dopiero na samym końcu 
rozpoczęto nagrania. Wariactwo? Cóż, w grze 
osadzonej w tropikach to akurat nie dziwi. 


I FARCRYSI 


Far Cry 3 ma wiele tajemnic, które twórcy 
zamierzają dopiero przed nami odkryć 

- oto najważniejsze pytania, jakie 
czekają na odpowiedzi. 


PROW 8 


Brody doskonale radzi sobie nie tylko z bronią, ale 
i z aparatem. Jest więc fotografem? Agentem? A 
może rzeczywiście to zwykły turysta? 


Na pewno pojawią się zwierzęta, ale nie wiadomo, 
czy odegrają jakąś rolę w rozgrywce. Terroryści 
i dzikie drapieżniki? To mogłoby być za dużo... 


m ż 


Bohater będzie miał możliwość korzystania 
zotoczenia, np. krycia się za wodospadem. Jak 
jeszcze? Tego na razie nie wiadomo. 


Przy ciałach pokonanych przeciwników 
znajdziemy zarówno pieniądze, jak i różnego 
rodzaju przedmioty. Jak je wykorzystamy? 


Wr fg 


Niewiele wiadomo o rozwoju postaci - pewne jest 
tylko to, że bazuje na systemie punktów 
zdobywanych m.in. za zabicie przeciwnika. 
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IMetro: 
Last LI 


| 
| 
| Pod ziemię chętnie wróci: 


Metro 2033 to jedna 
Ra z największych niespodzianek 
2010 roku. Gra ukraińskiego 
4A Games, choć nie była wolna od wad 
i technicznych niedoskonałości, 
w temacie napięcia i budowania klimatu 
mogła równać się z najlepszymi 
horrorami na rynku. A nawet straszyć 
lepiej niż one... 


W wykreowaniu posępnej atmosfery 
pomocne okazały się realia, w których 
rozgrywa się akcja gry. Fabuła bazuje na 
niezwykle popularnej (także i' u nas) powieści 
Dmitrija Głuchowskiego noszącej ten sam 
tytuł - „Metro 2033". W swej sugestywnej 
wizji rosyjski pisarz przedstawił świat po 
atomowej zagładzie, akcję zaś osadził 
w tunelach moskiewskiego metra, w których 
| schronili się nieliczni ocalali (powietrze na 
powierzchni jest skażone). Stacje podziemnej 
kolejki stały się enklawami dla niewielkich 
grupek ludzi, którzy z czasem nauczyli się 
coraz lepiej radzić sobie w surowych 
warunkach. Do głosu doszła jednak potrzeba 
rywalizacji i walki w imię przekonań 
(nierzadko politycznych), w efekcie czego 
zamiast ze sobą współpracować, stworzyli 
wzajemnie wyniszczające się frakcje. Stroną 
konfliktu zostały także mutanty, które zaczęły 
wyłazić z pogrążonych w ciemnościach 
fragmentów tuneli. 
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Metro: Last Light, kontynuacja gry sprzed 
roku, nie będzie jednak adaptacją „Metra 
2034 czyli kolejnej powieści 
Głuchowskiego, gdyż ta, zdaniem twórców 
gry, nie byłaby wdzięcznym materiałem dla 
ich najnowszego projektu. Postanowiono 
więc napisać nowy scenariusz 
(współpracując z autorem), w którym linia 
fabularna kontynuuje wątki z poprzedniej 
książki, a głównym bohaterem ponownie 
zostaje Artem. Dzięki temu podczas 
rozgrywki pojawią się też inne znane 

z wcześniejszej gry postaci, jak choćby Khan. 


Akcja gry ma miejsce dwadzieścia lat po 
znanych nam już wydarzeniach. Świat nie 
zmienił się znacząco od tamtego czasu; jest 
równie ponurym miejscem, w którym śmierć 
może przyjść z najmniej oczekiwanej strony. 
Po raz kolejny największym zagrożeniem 
będą mieszkańcy wrogo nastawionych stacji 
metra, a także mutanty (dostaniemy nowe 
gatunki potworów — wśród nich także 
specjalnych, wielkich przeciwników). 

To właśnie stłumienie bratobójczej wojny 
oraz przeciwstawienie się neonazistom 

i komunistom, którzy z każdym dniem rosną 
w siłę, będzie jednym z podstawowych 
filarów fabuły. Kampania singlowa ma być 
co najmniej tak długa, jak ta z pierwszej 
części Metra. 
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Twórcy: 

4A Games 
Wydawca: 

brak PL 
Platformy: 
X360, PS3, Wii U 
Data premiery: 
2012 

Internet: : 
www.metro.thq.com _« 
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Choć zmiany wprowadzone w Last Light 


ł mogą nie spodobać się fanom Metro 
zzz | 2033, klimat gry pozostanie ten sam. 
4 
= 5 z. 

W Last Light częściej |. m” 3 Y 
niż w Metro 2033 za. | AD 
wyjdziemy na e. = | 
powierzchnię. W Z 
Pojawią się też y 
poziomy o bardziej r 
otwartej strukturze. 


wszysTkó [RE 


ZACZĘŁO 
Pomysł, by tunele 
moskiewskiego 
metra uczynić 
głównym miejscem 
akcji swojej 
debiutanckiej 


popularność. 


| Więcej 


WRÓG ROŚNIE W SIŁĘ 
Coraz liczniejsze obozy 
neonazistów i komunistów 
staną się największym 
zagrożeniem dla pokojowo 
nastawionych mieszkańców 
podziemnej kolejki. 


4 
EJ 
powieści, zrodził się w młodzieńczych 
latach autora, kiedy to Głuchowski 
każdego dnia podróżował właśnie 
metrem do szkoły. Pierwsza wersja 
książki została udostępniona na jego 
prywatnej stronie internetowej. Za 
namową czytelników, po kilku latach 
Głuchowski przeredagował treść 
książki, zmieniając między innymi 
zakończenie. W formie drukowanej 
Metro 2033 zaistniało po raz 
pierwszy w 2005 roku. W Polsce 
powieść zadebiutowała na początku 
2010 roku i szybko zdobyła 


pti 


|. SZYBCIEJ I EFEKTOWNIEJ 


efektownej, filmouiej akcji i mniej 
elementów typowych dla horroru 


Wcześniejsza odsłona charakteryzowała się 
wyśrubowanym poziomem trudności — był 
on m.in. wynikiem zaawansowanych 
algorytmów sztucznej inteligencji, za sprawą 
których wrogowie byli dużo sprytniejsi niż 
w większości gier. Mając to na uwadze, 
twórcy postanowili przemodelować nieco 
szkielet rozgrywki, by dostosować ją do 
szerszego kręgu odbiorców. Metro: Last 
Light idzie tropem współczesnych 
strzelanin, można więc liczyć na częstsze, 
bardziej dynamiczne starcia kosztem 
sekwencji skradanych, które wcześniej 
stanowiły największe wyzwanie. Będzie 
więcej efektownej akcji o typowo filmowym 
charakterze, mniej zaś elementów 
utożsamianych z gatunkiem horroru 

— zadowoleni będą ci, którzy w tego typu 
grach wolą strzelać, niż chować się po 
kątach. W związku z tym w plecaku bohatera 
znajdziemy kilka nowych giwer (plus nóż do 
cichej eliminacji wrogów), prawdopodobnie 
zniknie natomiast innowacyjny system 
walutowy znany z jedynki, w którym 
środkiem płatniczym były pociski 
pochodzące sprzed katastrofy (można było 
nimi strzelać, zadając większe obrażenia, ale 
i płacić za nowe wyposażenie). 


Twórcy gry odchodzą od formuły horroru, 
stawiając tym razem większy nacisk na 
dynamiczne starcia z mieszkańcami metra. 


SPRYT TO PODSTAWA 
Dopracowany system skradania 
się pozwoli odwrócić uwagę 
przeciwnika, odciągnąć go 
na bok i cicho wyeliminować. 


Ż 2 


Świat gry będzie teraz bardziej otwarty. Choć 
większość akcji rozegra się w ciasnych 
tunelach metra, częściej niż ostatnio 
wyjrzymy na powierzchnię, by podziwiać 
zdewastowane ulice rosyjskiej stolicy. Nie 
wpłynie to jednak na tempo rozgrywki, którą 
wciąż będą rządzić skrypty (jak w serii Call of 
Duty). Na pewno jednak niektóre sekwencje 
gry rozegramy z większą swobodą. 

W wybranych miejscach do celu zaprowadzi 
nas kilka dróg, dając możliwość rozegrania 
danej akcji na rozmaite sposoby. 


Więcej, szybciej, ciekawiej 
Usprawnienia dotkną również technicznych 
aspektów gry. Z racji ciemnego otoczenia, 

w jakim rozgrywa się znaczna część kampanii, 
dopracowane zostanie przede wszystkim 
oświetlenie. Stałym punktem programu 
będzie eliminowanie źródeł światła — od 
strzelania do lamp, aż po... wykręcanie 
żarówek czy gaszenie ognisk. Dzięki 
dynamicznym cieniom gracz będzie mógł 
wykorzystać mrok na swoją korzyść, omijając 
zagrożenie bez podnoszenia alarmu. Przyda 
się to z uwagi na niedobory amunicji, która 
po raz kolejny będzie towarem deficytowym. 
Mimo uproszczeń, zachowana zostanie 


inteligencja przeciwników - wrogowie będą 
chowali się za osłonami, wzywali kompanów, 
wykorzystają też ukształtowanie terenu 

i spróbują zajść nas z flanki. 


Ogromny nacisk stawia się również na 
interakcję ze światem gry. Kule kruszące 
ściany i osłony to już właściwie standard 

w grach tego gatunku, ale nieczęsto mamy 
jeszcze możliwość np. odstrzelić część 
pancerza celnie posłanym pociskiem. 
Możliwe będą nawet tak błahe i nieistotne 
akcje jak spalenie pajęczyny za pomocą 
zapalniczki. Zaawansowany model fizyczny 
wykorzystamy w wielu sytuacjach, na 
przykład odcinając przeciwnikowi drogę 
(przez zwalenie mu na głowę rusztowania), 
bądź też pozbywając się zagrożenia 

z większej odległości dzięki eksplozji lub 
wznieceniu ognia. 


Ciekawostką jest również to, że płomienie 
będą się naturalnie rozprzestrzeniały, zajmując 
kolejne obiekty z różną prędkością, zależną od 
ich charakteru — żywioł dla przykładu w mig 
poradzi sobie ze stertą kartonów, dłużej zaś 
będzie trawił drewnianą barykadę. Całość 
bazuje na 4A-Engine, silniku wykorzystanym 
we wcześniejszej części serii, przeszedł on 
jednak bardzo poważną przebudowę. W jej 
trakcie Ukraińcy odkryli parę technicznych 
sztuczek, za sprawą których będą mogli 
uzyskać na konsolach efekty zarezerwowane 
dotąd dla najmocniejszych PC-tów. 


Ostatnią znaczącą zmianą będzie tryb 
rozgrywek sieciowych, którego poprzednio 
brakowało. Póki co nie zdradzono jednak 
żadnych konkretów na jego temat - mamy 
nadzieję, że stanie się to przy okazji 
zbliżających się targów Gamescom. Dłużej 
przyjdzie nam poczekać na premierę, nie 
należy się jej bowiem spodziewać wcześniej 
jak w pierwszej połowie przyszłego roku. 

W tym czasie na pewno jednak o Metro: Last 
Light wielokrotnie usłyszymy: wydawca gry, 
koncern THQ, dostrzegł wreszcie potencjał 
serii i traktuje jej drugą odsłonę jako projekt 
priorytetowy. 
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WALKA Z HELIKOPTEREM 

To nieodłączny element każdej strzelanki, nawet 
osadzonej w czasach Il wojny światowej. Maszyna 
na niebie to jedna z licznych wunderwaffe, z jakimi 
przyjdzie nam walczyć w Furious 4. 


SKAPADA DO 
SAMEGO SERCA 
lil RZESZY, KTÓRĄ —» 
ZAKOŃCZY 
POLOWANIE NA 

„ADOLFA HITLERA 
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Twórcy: 
Gearbox Software 
Wydawca: 
Ubisoft Polska 
Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
Il kwartał 2012 
Internet: 
brothers-in-arms.ubi.com/ 
furious4/en-GB/ 


| Skuteczność rzucanego przez 
Choka tomahawka można 

zwiększyć, zdobywając opcję 
podpalania go przed rzutem. 


| Miotacz płomieni to 

podstawowa broń Crocketta 

| -zabójcza, ale na krótkim 
dystansie. Tą postacią najlepiej 

będzie się grało w co-opie, przy 

| wsparciu innych graczy. 


i BROTHERS IN ARMS: FURIOUS 4 | 


Gigant o wyglądzie drwala, który nie boi 
się dosłownie niczego. Jest uzbrojony 

w ogromnego miniguna, wypluwającego 
dziesiątki pocisków na sekundę. Walka 

z helikopterami to dla niego pestka. 


Żądny krwi Indianin, który nie rusza się 
nigdzie bez swojego tomahawka. Ma 
ksywkę The Finder (Poszukiwacz), 
posiada więc umiejętności ułatwiające 
polowanie na nazistów. 


Sanitariusz, który opatruje kompanów, 
zalewając ich rany whiskey z noszonej 
przy sobie buteleczki. Gdy zaczyna się 
bitka, zamienia się w psychopatę, ale 
który z Irlandczyków nim nie jest? 


Strażnik Teksasu rzucony na front Il wojny 
światowej. Zwą go Finisher, dlatego że 
sprząta po robocie kolegów, paląc ciała 
wrogów noszonym przez siebie 
miotaczem płomieni. 


Brothers In Arms: 
FUrIous 4 8 


Strzela do fryca, popijając sznapsa: 


„Bękarty wojny” Quentina 

Tarantino pokazały, że 

o Il wojnie światowej można 
mówić bez zadęcia i patosu, za to wręcz 
z rock'n'rollowym humorem. Tym tropem 
- rubasznych, zwariowanych wojennych 
gagów - idzie studio Gearbox Software, 
które po zakończeniu prac nad Duke 
Nukem Forever wciąż jest, jak widać, 
w nastroju co najmniej niefrasobliwym. 


Brothers In Arms: Furious 4 zapowiedziano 
zaledwie kilka tygodni temu, ale gra 
powstaje już kilkanaście miesięcy. Długie 
milczenie spowodowane było tym, że 
pomysł na nią zmieniał się kilkukrotnie 

(a wraz z nim także tytuł - ponoć w pewnym 
momencie gra nosiła nazwę Bestialska 
Siódemka, potem przez chwilę miała być 
Furiacką Piątką). Ostatecznie ograniczono 
się jednak do Wściekłej Czwórki, a twórcy 
nowego Brothers in Arms zebrali się na 
odwagę, by pokazać nowe oblicze serii jej 
fanom. Dla nich na pewno będzie ono 
zaskoczeniem — zamiast całkiem złożonej, 


taktycznej strzelanki, która zawsze miała 
ambicje pokazać żołnierski trud, dostajemy 
zwariowaną eskapadę do samego serca 

Ill Rzeszy, podczas której walczymy 

z wrogami korzystającymi ze wszystkich 
możliwych Wunderwaffe, a naszym celem 
jest wyeliminowanie szykującego się do 
ostatecznego uderzenia Adolfa Hitlera. 


Jeśli grałeś w jakąkolwiek część Brothers in 
Arms — dotąd ukazały się trzy, z czego 
ostatnia, Hell's Highway, już w czasach 
panowania PS3 i X360 - zapomnij wszystko, 
co o nich wiedziałeś. Znikają starzy 
bohaterowie — Matt Baker i Joe Hartstock 

— nie służymy też w 101. Dywizji Powietrzno- 
Desantowej, lądującej na spadochronach na 
terenach okupowanych w ramach operacji 
Neptun czy Market Garden. Tym razem 
przejmiemy kontrolę nad bardzo 
nieformalnym oddziałem czterech 
postrzeleńców, którzy w nosie (a może 
nawet jeszcze gdzie indziej...) mają takie 
pojęcia, jak wojskowa dyscyplina, rozkazy 


czy szacunek dla jeńców. Oni działają na 
własny rachunek, głęboko na terytorium 
wroga, a każdego napotkanego szkopa 
(szwaba, fryca — innych słów nie używają) 
albo odstrzeliwują od razu, albo... znakują 
ich ciała rozgrzanym do czerwoności 
żelazem jak bydło, a potem skalpują. Brzmi 
znajomo? 


Inspiracje „Bękartami wojny” są w Furious 4 
tak oczywiste, że twórcy w ogóle się z nimi 
nie kryją (choć uważają, By nie przekroczyć 
granicy, za którą czekają polujący na 
plagiaty prawnicy wytwórni Universal). 
Nawet pierwszy pokazany poziom - ten, 
który otworzy finalną wersję produkcji 

— zawiera scenę strzelaniny w gospodzie 
niemal żywcem przeniesioną z filmu 
Tarantino (ale bez pijackiej zabawy 

w odgadywanie imion osób, które zapisano 
na kartkach przyklejonych do czoła). 
Wszystko jednak przełożono na język gier 
komputerowych, co widać zarówno 

w postaciach i poziomach, jak również sk; 
zastosowanych mechanizmach rozgrywki. (©) 
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Umiejętności Furiatów będą się uzupełniać — Stitch 
może np. zatrzymywać wrogów swoim 
prowizorycznym paralizatorem, by Crockett przypalił 
ich miotaczem płomieni. Tego typu sceny zobaczymy 
nawet grając sami, razem z konsolą. 


Klimat gry doskonale 
oddają minigierki 
zamieszczone na jej 
oficjalnej stronie 
internetowej. Są one 
powiązane 

z poszczególnymi 
bohaterami i ich 
ulubionymi gadżetami 

z gry, więc np. ta 
przedstawiająca 
Crocketta każe nakłuwać 
nazistów prętem do 
wypalania bydła, co 
wyrzuca ich w powietrze 
w stylu Angry Birds. Nasz 
rekord to 90 metrów. 


| 


i | Zdołacie go pobić? 
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Wściekłą Czwórkę tworzą wyjęci spod prawa 
żołnierze, z których każdy ma unikatowy 
wygląd, charakter, a przede wszystkim 
umiejętności bojowe. Montana, Crockett, 
Stitch i Chok (więcej o Furiatach w ramce), 
bazują na archetypach znanych już z innych 
gier wideo. Jeden jest dużych gabarytów, co 
sprawia, że jest nieco wolniejszy, ale 

i bardziej odporny. Inny to chudzielec, który 
przemieszcza się szybko i walczy 
podstępem. Całą kampanię skonstruowano 
tak, by można ją było przejść w pojedynkę 
lub w kooperacji z maksymalnie trzema 
innymi graczami - zróżnicowanie postaci 


Jeszcze przed zgłoszeniem gry do 
organizacji klasyfikujących je 


wiekowo twórcy uznali, że gra i tak 
wpadnie w kategorię „tylko dla 
dorosłych”. Idą więc na całość... 


pozwoli więc wybrać tę, która jest 
dopasowana do naszego stylu gry. 


Odpowiedni wybór bohatera będzie miał 

o tyle duże znaczenie, że w trakcie rozgrywki 
jego umiejętności będą się rozwijać. W grze 
zastosowano system podobny do tego 

z Borderlands, wcześniejszej produkcji 
Gearbox Software, w którym za zdobyte 
„punkty doświadczenia” kupimy dodatkowe 
umiejętności dla Furiatów, a także różnego 
rodzaju udoskonalenia ich ekwipunku. 
Wszystko utrzymane będzie w lekko 
pastiszowym stylu, jeśli więc Montana na 
początku gry potrafi rzucić na ziemię 
pułapkę na niedźwiedzie, w którą wpadną 
nieuważni naziści, tak po jakimś czasie może 
już połączyć ją z granatem, który dodatkowo 
wysadzi ich w powietrze. 


W bardzo ciekawy sposób twórcy Furious 4 
podeszli do tematu zdobywania 
wspomnianych już punktów doświadczenia. 
Ten mechanizm rozgrywki korzysta m.in. 

z osiągnięć twórców trybów sieciowych serii 
Call of Duty w temacie motywowania graczy. 
Wskrócie: za wszystko powinna być jakaś 
nagroda. Punkty zdobywa się bowiem nie 
tylko za zabijanie przeciwników, ale i za 
zaliczenie określonej liczby trafień konkretną 
bronią. Dodatkowo w określonych 
momentach gry aktywują się tzw. wyzwania, 
przeznaczone dla pojedynczego gracza lub 
dla całej grupy. Może chodzić o to, by 

w zadanym czasie ustrzelić odpowiednio 
wielu wskazanych przeciwników 

- powiedzmy komandosów z plecakami 
rakietowymi — albo zniszczyć określoną liczbę 
lamp w scenie, kiedy Furiaci wjeżdżają 
samochodem wprost do Gasthausu, 

w którym wrodzy żołnierze świętują 
Oktoberfest. 


System doświadczenia połączony zostanie 
z oprawą wizualną gry - informacje 


Naziści wyposażeni w rakietowe plecaki 

to tylko przedsmak tego, co przyszykował dla 
świata Adolf Hitler w Furious 4. Tylko tytułowa 
Czwórka może powstrzymać jego szalony plan. 


o zdobytych punktach pojawią się od razu 
na ekranie (np. nad głową trafionego 
przeciwnika), duże i wyraźne będą również 
okienka opisujące kolejne wyzwania czy 
przedstawiające specjalnych przeciwników 
(np. operatora ciężkiego karabinu 
maszynowego). Podobny styl graficzny 
zastosowano także do prezentowania 
podstawowych informacji na temat 
rozgrywki, niekoniecznie przejmując się 
realizmem czy „wiarygodnym 
przedstawianiem trudów żołnierskiego 
życia”. Z tego też względu nad karabinem 
(oglądanym „z oczu” kierowanego przez nas 
bohatera) widać duże liczby pokazujące 
zapas amunicji w magazynku i kieszeniach 
wojaka, na elementach otoczenia zaś 
pojawiają się wielkie, stylizowane napisy 
wskazujące kolejne cele misji (podobnie jak 
w grze Splinter Cell: Conviction). Ten 
niepoważny klimat całości czuć nawet 

w ścieżce dźwiękowej - fabułę opowiada, 
odpowiednio napuszonym głosem, narrator, 
który w przerwach między kolejnymi 
strzelaninami komentuje decyzje i działania 
Wściekłej Czwórki. Całości towarzyszyć 
natomiast ma bardzo żywiołowa muzyka. 


Patrząc na zmiany, jakie do serii Brothers in 
Arms wprowadza Furious 4, aż trudno 
uwierzyć, że najważniejsze role w zespole 
pracującym nad tą produkcją pełnią ci sami 
ludzie, którzy odpowiadają za wcześniejsze 
części cyklu. Szczególnie zaskakuje, że 
konsultantem po raz kolejny jest pułkownik 
John Antal, weteran (choć nie Il wojny 
światowej) i autor licznych książek na temat 
militariów, który dbał o realizm Road to 

Hill 30 czy Earned in Blood. Jeśli jednak jemu 
nie przeszkadza takie naginanie realiów, 
gracze tym bardziej nie powinni na to 
narzekać. Tym bardziej że dzięki zmianom 
najnowsze Brothers in Arms zabierze ich 

w zwariowaną przygodę, w jakiej dotąd nie 
mieli okazji uczestniczyć. 
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ała m.in. w oparciu 
enia przedpremierowe w sklepie 


gram. 


o zamówi 


Najbardziej oczekiwana gra 
wojenna roku i konkurent dla 
Modern Warfare 3. 


| EE 


| Premiera: 25 października 
Cena: 199,90 zł (PS3, X360) 


Rewolucji w serii nie będzie, 
szykujmy się więc na masę 
efektownych skryptów. 


dz p 4 


Premiera: 7 listopada Reza. Ta 
Cena: 199,90zł (P53, x360) BEE 6% BEM 


Spektakularny finał łączącej 
akcję i RPG space opery od 

studia BioWare. Tym razem 
Shepard broni Ziemi. 


Premiera: styczeń 2012 
Cena: 199,90 zł (PS3, X360) 


Mocno już podstarzay Ezio 
śladami przodków jedzie do GAR 
Konstantynopola. | 


Premiera: 17 listopada 
Cena: 199,90 zł (PS3, X360) 


Najwspanialsza przygoda na 
konsolach — Indiana Jones 
może odwiesić kapelusz. - 


Premiera: 1 listopada 
Cena: 199,90 zł (PS3) 


Esencja cyberpunku — świat 


wielkich korporacji i agenci + | ż ą j 4 PE „ś Twórcy: 
naszpikowani implantami. s m | sA p :Ą ; ży, Techland 
Premiera: 26 sierpnia "+ : * , SR W) 4 o : Wydawca: 
Cena: 189,90 zł (P53, X360) sd h G 3 Techland 


Platformy: 

PS3,X360 

Data premiery: 

9 września 

Internet: 
www.deadislandgame.com 


Zwieńczenie przygód 
Markusa Feniksa. Kooperacja 
dla trzech graczy i zupełnie 
nowe tryby w multi. 


Pre emiera: 20 września 
Cena: 179,90 zł (X360) 


NIE STRZELAĆ DO MARTWYCH! 

Broń palna jest nieskuteczna przeciwko 
zombiakom, ale przyda się w starciu 

z grasującymi na wyspie gangami. 


Kontynuacja uznanej serii 
i najpoważniejszy kandydat 
do tytułu RPG roku 2011. 


Premiera: 1 listopada 
Cena: 209,00 zł (PS3, X360) 


"JB ru 
Brutalne bijatyki, także 3. 


z udziałem Catwoman. Joker *4 


padla EU AE TYLKO DLA DOROSŁYCH 
Premiera: 18 października A Przemoc i nieustanne fontanny krwi. Dead Island 


Cena: 179,90 zł (PS3, X360) zapowiada się na najbrutalniejszą grę w tym roku. 


A 


JAK NIE PAŁKĄ, TO PRĄDEM 
40 modyfikacji broni pozwoli stworzyć 

takie zabawki jak maczeta, której cięcia 
dodatkowo rażą zombiaki prądem. 


GRA ŚWIATEŁ 
Dead Island zaprezentuje się 
efektownie zarówno w słońcu, 
jak i mroku. Pora dnia zależeć 
ma od przechodzonego akurat 
poziomu. 


Choć gier, w których 
wyrzynamy hordy zombie 
nie brakuje, polskie Dead 


Island ma szansę przykuć uwagę 
graczy na dłużej niż kilka 
wypełnionych brutalną akcją godzin. 
A to za sprawą swojej zdolności 
naginania czasoprzestrzeni - granie 
w nią wciąga tak bardzo, że czas mija 
przy niej w sposób niezauważalny. 


Wiem, bo w siedzibie Techlandu 
spędziłem ponad godzinę z wersją na 
X360 - i ledwie starczyło to na przejście 
jednej misji luźno powiązanej z główną 
osią fabularną (która zapewnić ma ok. 
30 godzin atrakcji). Rozgrywka toczy się 
na Banoi, w tropikalnym kurorcie 
pełnym turystów z całego świata. 
Pewnego wieczoru na wyspie pojawiają 
się żywe trupy i rozpętują prawdziwe 
piekło. Luksusowe hotele, dżungla oraz 


miasto — we wszystkich tych miejscach, 
ludzie robią co tylko mogą, by przeżyć. 
W większości przypadków bez 
powodzenia... 


W dowolnym momencie do gry 
będziemy mogli zaprosić maksymalnie 
trzech graczy, z którymi wypełnimy 
misje (nagrody dzielone i zapisywane 
będą na konsolach wszystkich 
uczestników co-opa) oraz poznamy 
fabułę. Dołączając do czyjejś rozgrywki, 
sekrety opowieści odkryjemy, tylko jeśli 
będziemy na tym samym jej etapie co 
nasz kolega. Pozytywnie zaskoczyła 
mnie ogromna powierzchnia świata gry 
i swoboda w jego eksploracji. 
Możliwości dotarcia do celów kolejnych 
misji będą praktycznie nieograniczone 
(nie tylko pieszo, ale także autami, które 
będą dostępne w części lokacji), etapy 
zaprojektowano też bardzo pomysłowo, 


Marcin Traczyk z wyżywieniem i rzezią all inclusive 


tu i ówdzie ukrywając przedmioty, broń 
oraz skarby nagradzające nas 
trofeami/osiągnięciami. 


W Dead Island pokierujemy jedną 

z czterech postaci. Każda rozpocznie 
rozgrywkę w innej części wyspy, z innej 
perspektywy ma też poznawać fabułę. 
Przede wszystkim jednak bohaterów 
różnić mają ich zdolności. Logan lepiej 
niż pozostali poradzi sobie z rzucaniem 
bronią, Sam B z ogłuszaniem 
przeciwników, Xian Mei z ich cięciem, 

a Purna z bronią palną. Jej M16 będzie 
co prawda mało skuteczne przeciw 
zombie, przyda się jednak w starciu 

z gangami, które starają się zarobić na 
panującej wokół anarchii. Walki 

z zombiakami to już głównie potyczki 
w zwarciu przy użyciu kastetów, pałek, 
desek, kijów, noży czy maczet. Broni 
będzie 150 rodzajów, każdą można 


EDYCJA GOR 
Warto jeszcze przed 
premierą zamówić Dead 
Island w specjalnej edycji 
Gore, by otrzymać dwa 
plany broni do 
skonstruowania w grze 
(bomby urywające 
zombiakom głowy 

i połączenie bejsbola 

z piłą mechaniczną) oraz 
DLC o nazwie Krwawa 
Łaźnia. To zestaw czterech 
aren, na których samemu 
lub z kolegami odpierać 
będziemy kolejne fale 
żywych trupów. 


ulepszać. Maczeta owinięta drutem 
podłączonym do baterii sparaliżuje 
przeciwników, zmieniona w pochodnię 
pałka policyjna ich podpali, zaś zestaw 
kij bejsbolowy skrzyżowany z piłą 
tarczową i silniczkiem — poszatkuje. 
Takich kombinacji będzie około 40. 


Modyfikowanie uzbrojenia to tylko 
jeden z elementów znanych z gier RPG, 
które twórcy wprowadzają w Dead 
Island. W grze znajdzie się także system 
rozwoju kierowanej postaci (drzewko 
ze specjalnymi zdolnościami dla 
każdego bohatera). Kiedy dodać do 
tego nieźle wyglądającą, trwającą 
praktycznie bezustannie rzeź, to 
zapowiada nam się:.gra może nie 
rewolucyjna (wiele z tego widzieliśmy 
już w obu częściach Left 4 Dead i Dead 
Rising), ale sprawiająca masę frajdy, 
zwłaszcza w kooperacji. ©) 
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WAZNY 


Całymi dniami wpatrywał się w ekran: Aleksander Olszewski 


%, W. Telewizor czy monitor? LCD 
> czy plazma? 3D z okularami, 
bez czy zwykłe 2D? O jakiej 

przekątnej? Czy sprzęt za 5 tysięcy 
jest 10 razy lepszy od tego za 500 zł? 
Za co warto dopłacić, a co można 
sobie podarować? Na te i wiele 
innych pytań odpowiadamy 
w naszym przeglądzie. 


Konsole kojarzą się przede wszystkim 

z wygodnym fotelem lub kanapą 

i dużym telewizorem. Nie znaczy to 
jednak, że PlayStation 3 czy Xboxa 360 
nie da się podłączyć do monitora — jeśli 
tylko będzie wyposażony 

w odpowiednie złącze, unikniemy 

w domu walki o pilota. Nie mniej ważne 
są kwestie finansowe — choć 
najmniejsze telewizory mają podobną 
przekątną jak monitory, czyli 19 cali, są 
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o kilkaset złotych droższe. Czy warto 
wydać te pieniądze? Sprawdzamy 
wszystkie opcje dostępne na rynku 

— niezależnie od tego, czy chodzi 

o telewizor, monitor, wydatek kilkuset 
czy kilku tysięcy złotych. 


Telewizor czy monitor? 
Podstawową przewagą monitorów jest 
cena. Te ze złączami HDMI można kupić 
za ok. 550 zł — najtańsze telewizory są 
co najmniej o kilkadziesiąt złotych 
droższe. Niby niewiele, ale co nie mniej 
ważne, mimo porównywalnej ceny, 
mówimy o monitorach 21-22-calowych, 
podczas gdy telewizor będzie miał 
przekątną jedynie 19 cali. 


Kolejna sprawa to rozdzielczości. 
W przypadku matryc o przekątnych 
19 cali standardem jest HD Ready, co 


w praktyce oznacza rozdzielczość 1366 
x 768 punktów (czyli popularne 720p). 
Przy przekątnych co najmniej 21 cali 
monitory będą już oferowały Full HD, 

a w przypadku telewizorów wciąż 
można jeszcze natrafić na modele HD 
Ready. To jednak nie problem, bo choć 
zarówno PS3 jak i X360 potrafią 
generować Full HD (co zazwyczaj 
oznacza 1920 x 1080 punktów, czyli 
1080p), nie będzie to wpływało ujemnie 
na jakość wyświetlanego obrazu, 
bowiem gier wykorzystujących Full HD 
jest w praktyce bardzo niewiele. 


Innymi słowy — wbrew temu, co mówią 
producenci sprzętu, HD Ready jest dziś 
w zupełności wystarczające i to nie 
tylko w przypadku wyświetlaczy 

o przekątnych 19 cali. Full HD będzie 
wyraźnie lepszym rozwiązaniem tylko 


wtedy, kiedy ten sam wyświetlacz 
będzie wykorzystywany także z PC-tem. 


LCD czy plazma? 

Dylemat ten dotyczy osób, które 
zdecydowały się na zakup telewizora. 

Po co jednak zaprzątać sobie głowę 

plazmą, skoro w reklamach | 
producentów sprzętu królują LCD-ki? | 
Głównie ze względu na świetny 
stosunek ceny do przekątnej i jakości 
obrazu. 42-calowe telewizory 

plazmowe (mniejszych w sklepach już 

w zasadzie nie ma) można kupić za 

1600 zł, a 50-calowe — za 2200 zł! 


Jeśli więc ktoś szuka drugiego w domu 
telewizora, właśnie do konsoli, plazma 
jest ciekawą alternatywą — jakościowo 
porównywalne LCD-ki będą nawet 
dwukrotnie droższe. Zaletą plazm jest 


ILE WART JEST LED? 


Telewizory LED to pod względem konstrukcji najzwyklejsze 
LCD-ki, tyle że podświetlane nie przy pomocy lamp CCFL, (jak 
w typowych monitorach/telewizorach), a za pomocą diod LED. 
Ich wykorzystanie pozwala na obniżenie zużycia energii 
i zastosowanie cieńszych obudów lub uzyskanie lepszej jakości 
obrazu. Producenci zwykle wybierają to pierwsze rozwiązanie, 
dlatego w praktyce przewaga cienkich LED-owych monitorów 
i telewizorów ogranicza się tylko do niższego zużycia energii, 
_ okupionego jednak wyższą ceną. Czy warto? Raczej nie. 


I EKRAN DLA GRACZA | 


także odwzorowanie kolorów, głęboka 
czerń, praktycznie brak opóźnień 

(w przypadku LCD to kilka milisekund, 
w plazmie - kilka tysięcznych 
milisekundy) i świetne skalowanie 
obrazu, dzięki czemu wygląda on 
idealnie niezależnie od tego, czy 
mówimy o modelach HD Ready czy 
Full HD, o telewizji, grach czy filmach 
na Blu-ray. Jedyny problem tej 
technologii to większy niż w LCD-kach 
apetyt na energię, ale warto pamiętać, 
że prądożerność bardzo zależy od 
wyświetlanego obrazu. lm więcej 
ciemnych kolorów na ekranie tym jest 
ono niższe, a przecież w praktyce w 
grach rzadko kiedy wyświetlamy białą 
czy nawet jasną planszę. 


I jeszcze jedna sprawa. W telewizorach 
plazmowych rozdzielczość HD Ready 


MOJA KONSOLA NIE MA HDMI! 
Co w takiej sytuacji? Problem braku wyjścia HMDI (dotyczy m.in. 
PlayStation 2, ale i starszych wersji Xboksa 360) nie ma znaczenia je: 
decydujemy się na kupno telewizora. Wszystkie modele po: 
bowiem złącza scart (zwane też euro lub RGB), składające się 
wtyczek cinch component oraz composite (daje najgorszy obrć 
Telewizory o najmniejszych przekątnych nie zawsze są wyposaż 
w komplet tych złączy. Jeszcze gorzej wygląda sytuacja w pi 
najtańszych monitorów, które zwykle posiadają tylko jedno wejśc. 
D-Sub, a dodatkowe DVI nie ratuje sytuacji, bo nie pozwala na 
przesyłanie dźwięku. W takim wypadku niezbędne jest kupno 
przejściówki (zazwyczaj zwanej VGA), a to koszt od 10 (w przypadku 
X360) do co najmniej 70 zł (PS3 oraz Wii). 


TN, IPS, PVA/MVA - CZYLI 
Przy opisach monitorów często można zoba 
informacje, że wyposażone są one w matrycę TN, 
PVA/MVA. Skróty te są ważniejsze niż to, czy 


_ wykorzystuje diody LED, czy świetlówki CCFL, bo 
__ matryca ma największy wpływ na jakość 


_ obrazu. Także na cenę, co tłumaczy, dlaczego 
matryce TN dominują na rynku. Ich wady to 
niezbyt dobrze oddane kolory, ale również nic 
widzenia. Chcąc lepszej jakości, trzeba w 
ek więcej i kupić model z lepszą 
„ Najlepszą jakość obrazu zapew. 


SŁOWNICZEK 


Czas reakcji matrycy 

Podawany w milisekundach, określa ile czasu potrzebuje 

matryca, by zmienić kolor. Najszybsze monitory LCD 

osiągają 2 ms, ale w większości gier nawet 8 ms nie | 
będzie przeszkadzało. Telewizory plazmowe (PDP) mają | 
czas reakcji 0,001 ms lub mniejszy. | 


Kąty widzenia 

Najniższa wartość, jaką chwalą się producenci 
monitorów to 150-160 stopni, co jest standardem dla 
matryc TN (patrz: ramka obok). Należy to rozumieć jako: 
„dla jednej osoby wystarczy, dla dwóch już 
niekoniecznie”. Matryce PVA/MVA i IPS oraz PDP oferują 
kąty rzędu 178 stopni — w praktyce różnica 

w porównaniu do TN jest kolosalna. 


Rodzaj podświetlania 

Matryce LCD, w przeciwieństwie do PDP, wymagają 
podświetlania. Lampy CCFL wypierane są przez 
LED-owe, które pozwalają na zmniejszenie rozmiarów 
obudowy i mają mniejsze zapotrzebowanie na energię. 
Uwaga: w typowych monitorach i telewizorach 
podświetlanie LED nie wpływa na jakość obrazu. 


Rozdzielczość 

Obecnie królują dwie: HD Ready (720p) i Full HD 
(1080p). Ta pierwsza oznacza, że wyświetlacz potrafi 
wyświetlić 720 linii obrazu, druga — co najmniej 1080 
linii. O liczbie kolumn nie ma ani słowa, dlatego ze 
standardem 720p zgodne są zarówno matryce 

o rozdzielczości 1024 x 768, jak i 1366 x 768. Różnica 
między nimi jest w praktyce niezauważalna. 


Wyświetlacz LCD 

Wykorzystywany w monitorach i większości 
telewizorów. Najczęściej wykonany w technologii TN, 
która jest tania, ale oferuje słabe kąty widzenia oraz 
średnie odwzorowanie kolorów (i to niezależnie od 
rodzaju podświetlania). W droższych modelach 
stosowane są matryce PVA/MVA, oferujące świetne kąty 
widzenia i dobre odwzorowanie barw, kosztem 
dłuższego czasu reakcji. W najdroższych monitorach 
stosowane są matryce IPS, najlepsze jeśli chodzi 

o kolory, ale też najwolniejsze. 


Wyświetlacz plazmowy (PDP) 

Ze względu na ograniczenia technologiczne stosowany 
w telewizorach o przekątnej co najmniej 38 cali. Oferuje 
świetne kąty widzenia i odwzorowanie kolorów, obce są 
mu także problemy z długimi czasami reakcji. 


Złącza 

Standardem jest obecnie HDMI, zapewniające cyfrową 
jakość obrazu i dźwięku. Równie dobrą oferuje DVI 
(różniące się wtyczką i przesyłające tylko obraz) oraz 
tzw. analogowy component (3 wtyczki typu cinch). 
Pozostałe standardy, czyli euro i najgorszy z możliwych 
composite nie pozwalają na przesyłanie obrazu HD 

i lepiej ich unikać, chyba że chcemy podłączyć 
odtwarzacz DVD lub konsolę Wii. 


oznacza często 1024 x 768 pikseli, a nie 
1366 x 768 jak w LCD-kach. Na papierze 
wygląda to na duży problem, 

w praktyce jest jednak niezauważalne. 


Po co komu 3D? 

Większość dostępnych na rynku modeli 
telewizorów oferuje wyświetlanie 
obrazu w trójwymiarze, do uzyskania 
efektu 3D wykorzystując okulary 
aktywne. Warto pamiętać, że są one 
dość ciężkie i trzeba je ładować, 

a dokupienie kolejnej pary to wydatek 
rzędu kilkuset złotych. Nieco lepiej 
wygląda sytuacja w przypadku 
okularów pasywnych, jakie proponuje 
do swoich najnowszych telewizorów 

i monitorów LG, bo kupno kolejnej pary 
jest znacznie tańsze, a okulary są 
wygodniejsze. Jeśli jednak wziąć pod 
uwagę fakt, że 3D niewiele wnosi do 


wrażeń towarzyszących rozgrywce, 
można zaryzykować stwierdzenie, że 
kupowanie wyraźnie droższych modeli 
3D to nadal zbędny wydatek. Można to 
rozważyć tylko wtedy, gdy ekran 
podłączony będzie do konsoli 
PlayStation 3 - Sony mocno promuje 
trójwymiar i wiele gier wydawanych 
wyłącznie na tę platformę ma wysokiej 
jakości efekty 3D. 


Na co jeszcze zwracać uwagę? 

Z dodatków do monitorów 

i telewizorów przydaje się wyjście na 
słuchawki, ale to w zasadzie standard, 
jeśli dany model posiada wbudowane 
głośniki lub złącze HDMI. A skoro przy 
audio jesteśmy — zamiast szukać dobrze 
grającego telewizora czy monitora, 
lepiej zainwestować w dodatkowe 
głośniki. Jakość będzie znacznie lepsza, 


nawet jeśli do wydania mamy jedynie 
100 czy 200 złotych. Dla własnej 
wygody (bo z grami nie ma to już nic 
wspólnego) warto się też rozejrzeć za 
modelami potrafiącymi odtwarzać pliki 
(zdjęcia, filmy) z pendrive'a bądź dysku 
podłączonego przez USB lub nawet 
przez sieć lokalną. Oferują one lepszą 
niż konsole zgodność np. z formatami 
plików wideo, chociaż z drugiej strony, 
za niecałe 300 zł można już kupić 
bardzo dobry odtwarzacz zewnętrzny. 
Inne bajery, jak dostęp do internetu bez 
pomocy komputera czy konsoli, 

w praktyce wykorzystamy tylko od 
wielkiego dzwonu. 


Tyle jeśli chodzi o teorię. Praktykę, czyli 
wybór konkretnych modeli monitorów 
i telewizorów, przedstawiamy na 
kolejnych stronach. 69) 
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PLAYSTATION TV — PRZYSZŁOŚĆ 
MONITORÓW DLA GRACZY? filmy bez| 


Na tegorocznych targach E3 Sony pokazało pierwszy telewizor zaprojektowany 

specjalnie z myślą o graczach. Ma ekran o przekątnej 24 cali i rozdzielczości Full 4 H _ 
HD z podświetlaniem LED. Wyróżnia go kształt, ale ważniejsza jest zgodność po$ rednictwa 

z 3D, a także możliwość wyświetlania dwóch obrazów naraz (jeden widoczny 

z lewej strony, drugi z prawej), dzięki czemu gra z kumplem na jednej konsoli konsoli? 

będzie zupełnie nowym przeżyciem. Cacko zostało wycenione na 500 dolarów 

(co na nasze oznacza mniej niż 2000 zł) i będzie do kupienia z grą Resistance 3. 


Wybór monitora 


Czy chcesz na 


Czy potrzebujesz 
j 


ekranu o przekątnej 


powyżej 24 cali? 


| 
WYEGZLLIUUK 


LG Flatron M2262D 
M2262D ma matrycę TN o przekątnej 21,5 cala i rozdzielczości Full 
HD (1920 x 1080) z podświetlaniem CCFL. Posiada dwa złącza HDMI REKOMENDA 


i po jednym euro, DVI, D-Sub i component, co w sumie pozwala 
podłączyć do niego aż 6 różnych urządzeń. Podobnie jak iinne 
modele mogące się pochwalić kompletem złączy, także i ten posiada 
wbudowany tuner telewizji cyfrowej, a także 2 głośniki stereo 
o mocy 5W. Zużycie energii wynosi maksymalnie 53 W. 
Cena: od 699,00 zł 
Internet: www.lge.pl 


Samsung SyncMaster 
BI930HD 

Monitor, a w zasadzie telewizor, 
z ekranem o przekątnej 18,5 cala 
i rozdzielczości 720p (1366 x 
768). Poza wbudowanymi 
złączami euro, component 

i dwoma HDMI ma także tuner 


DVB-T i 2 głośniki 3W. Ekran Asus 22TIEH 

wykonany w technologii TN Obraz wyświetlany na matrycy TN o przekątnej 21,5 cala 

podświetlany jest o rozdzielczości Full HD (1920 x 1080). Do podświetlania 

standardowymi lampami CCFL. wykorzystywane są diody LED, co przekłada się na spore 

Pod względem jakości obrazu zużycie energii (maksymalnie 60W), pozwala jednak na 

B1930HD nie odbiega od uzyskanie bardzo dobrego kontrastu dynamicznego. Asus 
dka średniej. Zaletą jest niskie 22T1EH posiada złącza D-Sub, component, euro, HDMI 

zużycie energii (do 26 W), ale i S-Video, a także wbudowany tuner telewizji analogowej 

najważniejsza jest i tak niska oraz cyfrowej. Bonusami są głośniki stereo o stosunkowo 

cena. dużej mocy 7 wat, złącze S/PDIF i wygodny pilot. 

Cena: od 596,00 zł Cena: od 729,00 zł 


Internet: www.samsung.pl Internet: pl.asus.com 


Efekt 3D 


LG D2342P 
Jedyny już dostępny na rynku monitor, który obraz 3D 
wyświetla także po podłączeniu do konsoli. Ma 23 calowy 
ekran Full HD (LED), wykonany w technologii Cinema 3D, przez 
co z bliska widać na nim delikatną siateczkę. W zestawie są 
dwie pary okularów, a urządzenia można do niego podłączyć 
przez D-Sub, DVI lub HDMI, ma też wyjście słuchawkowe. 

Cena: od 999 zł 
Internet: www.lge.pl 


AOC e2352Phz 
Niedługo na rynek trafi kolejny monitor potrafiący wyświetlić 
obraz 3D także przesłany przez konsolę. Jego parametry są 
bardzo podobne do tych opisywanego obok modelu LG: 
matryca 23 cale, Full HD i LED-y, ale tajemnicą pozostaje 
liczba dołączanych okularów oraz dostępne złącza: wiadomo 
jedynie, że jednym z nich będzie HDMI. 
Cena: około 1150,00 zł 
Internet: www.aoc-europe.com 


EKRAN DLA GRACZA I 


Asus VG236H€ 
Jeden z najnowszych modeli monitorów zgodnych z 3D. 
Niestety, podobnie jak większość konkurentów, pełnię 
możliwości pokazuje tylko z PC-tami. Ma ekran Full HD 
o przekątnej 23 cali i zużywa maksymalnie 60 W. Wśród 
dostępnych złączy są DVI i HDMI oraz component. VG236HE nie 
ma wbudowanych głośników. 
Cena: od 1477,00 zł 
Internet: pl.asus.com 


Jakość obrazu 


cena? 


Uwaga: niemal wszystkie dostępne na rynku monitory 3D są kompatybilne z technologią 
Nvidia 3D Vision, efekt 3D pojawi się więc tylko po podłączeniu ich do PC-tów wyposażonych 
w specjalne przystawki. Wyjątek to model D2342P z systemem Cinema 3D firmy LG, który 
jako jedyny jest zgodny także z odtwarzaczami Blu-ray i konsolami. 


Niska cena 


Gua 


E 


LG Flatron W226GIVP-PF 

Podstawą monitora jest ekran TN o przekątnej 21,5 cala 

i rozdzielczości Full HD (1920 x 1080). Do jego podświetlania 
wykorzystywane są lampy CCFL, ale maksymalne zużycie 
energii to 45 W, więc nie jest źle. Model ten ma po jednym 
złączu HDMI oraz D-Sub, a także wyjście audio, brak mu 
natomiast wbudowanych głośników. 


BenQ V2200 €co 


służą gniazda HDMI oraz D-Sub, V2200 dysponuje także 


- w tym przedziale cenowym to jednak standard. 
Cena: od 518,00 zł 
Internet: www.lge.pl 


Monitor oferuje ekran TN o rozdzielczości Full HD (1920 x 1080) 
i przekątnej 21,5 cala z podświetlaniem LED, dzięki czemu 
maksymalne zużycie energii to 24 W. Do podłączenia sprzętu 


wyjściem audio, brak mu natomiast wbudowanych głośników 


Cena: od 539,00 zł 
Internet: www.benq.pl 


Samsung 2333T 
Najtańszy monitor z matrycą nie-TN dostępny na rynku może się pochwalić 
ekranem cPVA o przekątnej 23 cali i rozdzielczością Full HD (1920 x 1080). 
Do podświetlania wykorzystywane są lampy CCFL, ale mimo to udało się 
uzyskać bardzo sensowne zużycie energii (45 W). Do ideału brakuje HDMI, 
model ten ma bowiem tylko złącza D-Sub i DVI. 
Cena: od 656,00 zł 
Internet: www.samsung.pl 


LG Flatron IPS226V-PN 
Monitor posiada matrycę IPS o przekątnej 21,5 cala i rozdzielczości Full 
HD, podświetlaną LED-ami. Taka kombinacja pozwala uzyskać bardzo 
dobrą jakość obrazu i świetne kąty widzenia, a dodatkowo przekłada się 
na niewielkie zużycie energii (35 W). Model ten wyposażono w złącza 
D-Sub, DVI i HDMI, natomiast nie ma on wbudowanych głośników. 
Cena: 723,00 zł 
Internet: www.lge.pl 


iiyama ProLite X2472HD 

Sercem tego modelu jest dobrej jakości 24-calowa matryca MVA 

o rozdzielczości Full HD z LED-ami. Zapewnia to bardzo przyzwoite 

odwzorowanie kolorów i świetne kąty widzenia, a mimo dużej przekątnej 

udało się uzyskać niewielkie zużycie energii, wynoszące maksymalnie 34 W. 

X2472HD wyposażony jest w złącza HDMI, DVI oraz D-Sub, nie ma głośników. 

Cena: od 789,00 zł 

Internet: www.iiyama.pl 


Samsung SyncMaster BX223I LED 
Choć obecnie to najtańszy dostępny na rynku monitor ze 
złączami HDMI (ma dwa, a do tego jeszcze jedno D-Sub), 
wyposażony został w bardzo przyzwoitą matrycę TN 
o przekątnej 21,5 cala i rozdzielczości Full HD (1920 x 1080). Do 
tego jest ona podświetlana diodami LED, co zapewnia niskie 
zużycie energii (18 W). Nie ma wbudowanych głośników. 
Cena: od 549,00 zł 
Internet: www.samsung.pl 
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LG 3210350 
Model ten wyposażono w matrycę o przekątnej 32 cali 
i rozdzielczości Full HD (1920 x 1080). To właśnie ona 
wyróżnia go na tle dwóch pozostałych telewizorów, choć 
różnica w cenie wcale nie jest duża. Inna sprawa, że 
Full HD przy graniu na konsoli nie jest niezbędne, ma za 
to sens, jeśli zamierzamy także oglądać filmy na 
Blu-ray'u. Jeśli chodzi o złącza, LG ma dwa HDMI i po 
jednym euro, D-Sub i componentowym, a także USB 
z odtwarzaniem zdjęć i muzyki. Oczywiście posiada 
również tuner analogowy i cyfrowy, a maksymalne 
zużycie energii to znośne 150 W. 
Cena: od 1099,00 zł 
Internet: www.lge.pl 
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RER TR Taką ikonką oznaczamy telewizory, 
które odtwarzają filmy z pendrive'a, 
dysku USB lub karty pamięci. 


Telewizory 3D 


LG 42LW4500 
Przedstawiciel najnowszej generacji telewizorów 3D, działającej 
na takiej samej zasadzie jak w kinach - wykorzystuje znacznie 
tańsze i mniej męczące dla wzroku okulary pasywne 
(w komplecie dostajemy aż 5 sztuk!). To świetna propozycja jeśli 
jesteśmy przekonani do częstego oglądania trójwymiarowego 
obrazu, zwłaszcza że telewizor ten potrafi zamienić zwykłe 2D 
na 3D. LG 42LW4500 dysponuje ekranem o przekątnej 42 cali 
i rozdzielczości Full HD (1920 x 1080), zużywa maksymalnie 120 
Wenergii. Urządzenia zewnętrzne można podłączyć przez HDMI 
(3 złącza), euro, component lub D-Sub (po jednym). Telewizor 
ten ma także gniazdo USB i„rozumie” zarówno pliki graficzne 
i muzykę, jak i filmy z napisami. 

Cena: od 2865,00 zł 
Internet: www.lge.pl 


TOSHIBA 


Toshiba 32AV833 

Telewizor ma matrycę o przekątnej 32 cali i rozdzielczości HD Ready 
(1366 x 768). Dzięki temu udało się uzyskać bardzo atrakcyjną cenę, 
zwłaszcza biorąc pod uwagę jego wyposażenie. Model ten ma tuner 
analogowy i cyfrowy, dwa złącza HDMI, po jednym D-Sub, euro 

i componentowym, a także USB, z którego potrafi odtworzyć nie tylko 
zdjęcia i muzykę, ale nawet filmy. Maksymalne zużycie energii wynosi 
173 W. Jeśli szukacie średniej wielkości wyświetlacza do konsoli, a cena 
gra bardzo dużą rolę, ten będzie świetnym wyborem. 


Cena: od 978,00 zł 
Internet: www.toshiba.pl 


Samsung PS5ID490 
Idealna propozycja, jeśli 3D nie jest priorytetem — do tego 
niezbędne są jeszcze okulary za kilkaset złotych. Poza tym jest 
to dobra plazma 51 cali, z matrycą HD Ready (1366 x 768). Ma 
3 złącza HDMI, po jednym euro, component i D-Sub, potrafi też 
odtwarzać filmy z USB. Maksymalnie zużywa 290 W. 
Cena: od 2467,00 zł 
Internet: www.samsung.pl 


Panasonic TX-P42ST30€ 


Dobra propozycja, jeśli zależy nam na jak najlepszej jakości 
obrazu. Model ten wykorzystuje najnowszą generację 
plazmowych matryc Full HD o przekątnej 42 cali. Potrafi 
zamienić obraz 2D na 3D, ma dwa złącza USB (i czytnik kart SD), 
HDMI (aż 4), euro, component, słuchawkowe i Ethernet. 

Cena: od 3033,00 zł 
Internet: www.panasonic.pl 


Samsung LE26C350 
Jeden z najtańszych na rynku telewizorów 
o przekątnej 26 cali. Oferuje rozdzielczość HD Ready 
(1366 x 768) i w zasadzie niczego mu nie brakuje: ma 
tuner analogowy i cyfrowy, złącze HDMI (fakt, tylko 
jedno), D-Sub, component i euro, a nawet USB, dzięki 
któremu pozwala na bezpośrednie wyświetlanie zdjęć 
i odtwarzanie muzyki. Maksymalne zużycie energii 
wynosi 80 W. 


Cena: od 899,00 zł 
Internet: www.samsung.pl 


RETET Taką ikonką oznaczamy telewizory, || ( ; 4 n 
które odtwarzają filmy z pendrive'a, | E K R A N D | A 3 A A E 
dysku USB lub karty pamięci. 


L 50 
Telewizor plazmowy z matrycą 
o przekątnej 42 cali 
i rozdzielczości HD Ready 
(1024 x 768). Wyposażony jest 
w tuner analogowy i cyfrowy oraz 
USB pozwalające na oglądanie 
zdjęć i stuchanie muzyki bez 
pośrednictwa konsoli czy 
komputera. Jeśli chodzi o złącza, 
to do wyboru są dwa HDMI, dwa 
euro i po jednym D-Sub i 
component. Wadą jest brak 
wyjścia słuchawkowego, ale za to 
model ten wiele nadrabia 
wyglądem. Maksymalne zużycie 
energii to 139 W. 
Cena: od 1449,00 zł 
Internet: www.lge.pl 


Także i ta plazma wyposażona jest w ekran o przekątnej 42 cali i rozdzielczości 
HD Ready (1024 x 768). Urządzenia można do niej podłączyć przy pomocy dwóch 
gniazd HDMI oraz jednego Euro i komponentowego. Brak złącza D-Sub czy USB, 
ale za to model ten może się pochwalić nieco lepszą jakością obrazu (choć pod 
tym względem plazmy są generalnie lepsze nawet od dwukrotnie droższych 
LCD-ków), a do tego ma wyjście słuchawkowe, bardzo przydatne w przypadku 
grania w nocy. Maksymalne zużycie energii to 150 W. 


Cena: od 1513,00 zł 
Internet: www.panasonic.pl 


LG 37LD465 


Model ten wyposażony jest w matrycę LCD o przekątnej 37 cali i rozdzielczości Full 
HD (1920 x 1080). Wygląda bardzo podobnie do modelu 32-calowego tej samej 
firmy, dysponuje też podobnymi złączami i możliwościami, choć przez USB potrafi 
WESJI odtwarzać nie tylko zdjęcia i muzykę, ale także filmy (oczywiście z polskimi 
napisami). Mimo zauważalnie większej przekątnej zużywa niewiele energii (160 W), 
choć i tak jest to znacznie więcej niż modele LED czy telewizory plazmowe. 


odległości Cena: od 1330,00 zł 
a Internet: www.lge.pl 
od TV będziesz s; A 


siedział? 


LG 50PK350 
Obecne ceny tego modelu 
zabijają konkurencję. Jeszcze 
niedawno za plazmę 
o przekątnej 50 cali 
i rozdzielczości Full HD 
(1920 x 1080) trzeba było 
płacić około 3000 zł, teraz ten 
model LG można kupić nawet 
za mniej niż 2600 zł. Dostajemy 
za to nie tylko bardzo dobrą 
jakość obrazu i niskie zużycie 
energii (maksymalnie 190 W), 
ale także dwa złącza HDMI, po 
jednym euro, componenti 
D-Sub, a także USB z opcją 
odtwarzania filmów. Brakuje 
wyjścia słuchawkowego, ale 
przy tej cenie i jakości obrazu 
(oraz przy tym wyglądzie) 
można to wybaczyć. 
Cena: od 2530,00 zł 
Internet: www.lge.pl 


zauważalnie niższe zużycie energii (maksymalnie 200 W) telewizor 
plazmowy Panasonica. Również on może się pochwalić 50-calową 
matrycą HD Ready, choć w tym przypadku ma ona niższą 
rozdzielczość — 1024 x 768, co jednak w praktyce (jeśli nie siedzimy 
z nosem na ekranie) nie ma znaczenia. Warto zwrócić uwagę na 
fakt, że tutaj do dyspozycji mamy 2 złącza HDMI oraz jedno euro 
i component, brak natomiast złącza D-Sub i USB. W zamian za to 
dostajemy czytnik kart SD i wyjście słuchawkowe. 
Cena: od 2055,00 zł 
Internet: www.panasonic.pl 


Jeśli szu 
model Samsunga będzie bardzo sensowną propozycją. Ma 
rozdzielczość HD Ready (1366 x 768), co jednak z trzech 
metrów nie ma znaczenia. Wyposażono go w trzy złącza HDMI 
oraz po jednym component, euro i D-Sub, do tego ma też USB 
i potrafi odtwarzać zarówno zdjęcia, muzykę, jak i filmy. 
Maksymalne zużycie energii wynosi 280 W. 

Cena: od 1990,00 zł 
Internet: www.samsung.pl 
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ZASKAKUJĄCA 


BOGACTWEM 
MOZLIWOSCI 
KONSOLA. 
DLA GRACZY! 


Ekran 

Pięciocalowy ekran OLED zastosowany 
wPlayStation Vita imponuje kontrastem, 
intensywnością barw i czasem reakcji. 


Wykonano go w technologii pojemnościowej, 


co m.in. oznacza, że obsługuje multi-touch. 
Robi wrażenie nie mniejsze niż ekran PSP 
w 2005 roku - a to spore osiągnięcie, biorąc 
pod uwagę fakt, że w międzyczasie 
zobaczyliśmy m.in. iPhone'a 4 i jego 


podświetlany ekran LED, znany jako „Retina”. 


PlayStation 
| -oznacza to m.in. że oferuje częściową 
wszystkie gry z PSP dostępne w sklepie 


PlayStation Store, a także niektóre 


dzięki czemu będą na niej działały gry 
kupione np. w USA. 


Vita to najnowszy członek rodziny PlayStation 


wsteczną kompatybilność. Uruchomimy 


z pierwszego PlayStation. Wiadomo też, że 
Vita będzie pozbawiona blokady regionalnej, 


3G 


Konsola trafi na rynek w dwóch wersjach: jednej obsługującej jedynie 
Wi-Fi, oraz drugiej, która doda do tego również wsparcie dla telefonii 3G. 
O dziwo, ta druga wersja nie pozwoli na prowadzenie rozmów 
telefonicznych, a 3G będzie wykorzystane wyłącznie do transferu danych. 
Nie wiadomo jeszcze, czy polski oddział Sony nawiąże współpracę z jakimś 
operatorem telefonicznym - w USA partnerem wersji 3G będzie AT8T. 


browser 


PS Store 


) 


Z : 
ó% Marcus 


Friends 


PlayStation Vit 


Czym zaskoczy następca PSP? Sprawdza: [umon 5mektała 


( światu PSP, swoją pierwszą 
*-_/_ przenośną konsolę, minęło 
7 lat. Tylko i aż —- w tym okresie „granie 
w ruchu” zmieniło się nie do poznania, 
a to głównie za sprawą niewiarygodnej 
ekspansji iPhone'a i innych urządzeń 
Apple oraz smartfonów działających 
na bazie systemu Android. Z taką 
właśnie konkurencją jeszcze w tym 
roku zmierzyć ma się PlayStation Vita, 
następca PSP. Czy w kieszeniach graczy 
znajdzie się jeszcze miejsce na nową 
konsolę? 


(Ą z Od czasu, gdy Sony pokazało 
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Na pewno nie będzie problemu - lub nie 
będzie on tak duży, jak można by się 
obawiać — ze znalezieniem w portfelu 
środków na zakup nowej platformy Sony. 
Vita trafi na rynek w dwóch wersjach: 
jednej obsługującej wyłącznie Wi-Fi 

i drugiej, która dołoży również wsparcie 
dla technologii 3G. W uboższej edycji 
konsola będzie kosztować 249 euro 
(również 249, ale dolarów, zapłacą 
Amerykanie), w tej droższej — 299. 
Urządzenie powinno trafić do sprzedaży 
jeszcze w tym roku — co prawda 
europejska data premiery nie została 


oficjalnie potwierdzona (zapewne 
dowiemy się tego na sierpniowych 
targach Gamescom), ale polski oddział 
Sony Computer Entertainment wierzy, że 
konsola pojawi się w sklepach w szeroko 
pojętym okresie gwiazdkowym (według 
przecieków miałoby się to wydarzyć już 
w ostatnich dniach października). 


Nie ma wątpliwości, że wielu graczy 
będzie chciało znaleźć Vitę pod choinką, 
jest to bowiem sprzęt stworzony przede 
wszystkim z myślą o nich. Każda 

z podstawowych funkcji umieszczona 


została w nim po to, by lepiej się grało 

— a nie po to, by ułatwić wrzucanie zdjęć 
na Facebooka czy odbiór maili. Pierwsze, 
co przykuwa uwagę, to umieszczony 

w centralnej części urządzenia, 
wykonany w technologii OLED dotykowy 
ekran o przekątnej 5 cali - wyraźnie 
większej niż to, co oferuje jakikolwiek 
obecny na rynku smartfon. Na odwrocie 
urządzenia znajduje się najbardziej 
oryginalny element Vity — panel 

o wymiarach identycznych z ekranem 

i takich samych funkcjach dotykowych, 
który pozwala kierować postaciami 


Gry 
Podobnie jak PSP, Vita otrzyma swoje wersje gier należących do 
największych marek - głównie tych kojarzonych z konsolami Sony, choć 
nie tylko. W ruchu zagramy więc w przenośne odsłony serii Uncharted, 
Killzone, Resistance, LittleBigPlanet, Wipeout, Ridge Racer i Call of Duty. 
Gry będzie można pobierać z sieci lub kupować w tradycyjnej, pudełkowej 


"PLAYSTATION VITA " 


j lation 


Trofea 


postaci, zapisane na kartach o pojemności do 32GB. 


PlayStation Vita bazuje na licznych rozwiązaniach skierowanych do 
graczy - nie tylko sprzętowych, ale i programowych. Największych 
pasjonatów ucieszy informacja, że gry z tej konsoli będą posiadały trofea 
zdobywane w takim sam sposób, jak ich odpowiedniki z PlayStation 3. 


w grach bez zasłaniania palcami obrazu. 
Tego typu rozwiązanie można by jednak 
wyobrazić sobie w jakimś nowoczesnym 
telefonie, ale Vita, jako konsola do gier, 
rozwija interakcje z graczem o wiele 
bardziej. Na górnej krawędzi urządzenia 
znajdują się dwa spusty, po obu stronach 
ekranu umieszczono natomiast przyciski 
znane z kontrolera „dużego” PlayStation 
(tzw. D-pad, czyli strzałki kierunkowe, 
oraz kwartet: kwadrat, krzyżyk, kółko, 
trójkąt), a także rzecz najważniejszą 

— dwie analogowe gałki. Na pierwszy 
rzut oka wydają się one zbyt małe, ale 


podczas naszych testów nie sprawiały 
najmniejszych problemów — są bardzo 
precyzyjne i nie mniej wygodne (m.in. za 
sprawą chropowatej powierzchni, 
podobnej do tej, jaką wykończone są 
grzybki pada PS3). 


Vita da graczom także inne, mniej 
tradycyjne formy wydawania poleceń 
konsoli. Akcelerometr i żyroskop potrafią 
odczytywać wychylenie urządzenia, co 
pozwoli na różne ruchowe formy 
interakcji - choćby takie, jak znane 

z iPhone'a zabawy w przetaczanie kulki 


LiveArea 


Interfejs PlayStation Vita to zupełnie nowy 
pomysł na komunikowanie się konsoli 

z użytkownikiem. Znika znany z PSP i PS3 
tzw. XrossMediaBar, zamiast tego 
dostajemy ikonki przypominające nieco te 
ziPhone'a.„Pulpit” urządzenia ma zgodnie 
z nazwą „żyć”, aktualizowany przez sieć 

- w ten sposób będzie dostarczał nam 
informacje na przykład o osiągnięciach 
znajomych. 


_ stosowany m.in. w smartfonach opartych 


Analogowe gałki 
Dwie analogowe gałki umieszczone po obu 
stronach ekranu to ten element PlayStation 
Vita, który najwyraźniej podkreśla, że jest to 
platforma przeznaczona przede wszystkim 
dla zapalonych graczy, nie klientów 
szukających ciekawego elektronicznego 
gadżetu. Sony robi wszystko, by wygoda 
grania na nowej konsoli była nie mniejsza 
niż na PlayStation 3. 


Procesor 
Vita wykorzystuje czterordzeniowy 
procesor ARM Cortex-A9 MPCore, 


o architekturę Tegra 2. Za grafikę 
odpowiada również czterordzeniowy układ 
SGX543MP4+, taktowany zegarem o 
częstotliwości 200 MHz — podobny 
umieszczono m.in. w tablecie Samsung 
Galaxy Tab. 


Near 


To jedna z kluczowych aplikacji Vity. Konsola ma przez cały czas 
„być w sieci”, Near pokaże więc znajdujących się w pobliżu 
innych właścicieli konsoli. Będzie można wyzwać ich na 
pojedynek we wspólnie posiadanej grze. Ciekawie brzmi też 
możliwość zostawiania w określonych, rzeczywistych miejsach 
wirtualnych przedmiotów, które inni użytkownicy Vity użyją 

w swoich grach. Podobna aplikacja to Party, która pozwala 
graczom łączyć się w czteroosobowe grupy, co daje im pewne 
dodatkowe możliwości - np. prowadzenia chatu, niezależnie od 
tego, co dokładnie robią na swojej konsoli. 


do celu. We współczesnych telefonach 
twórcy podpatrzyli także dwie kamerki 
zamontowane z przodu i z tyłu 
urządzenia. Odpowiednie 
oprogramowanie będzie mogło 
wykorzystać tę pierwszą do wykrywania 
twarzy czy śledzenia głowy gracza, 

ta druga zaś znajdzie zastosowanie we 
wszelkiego rodzaju grach typu 
Augmented Reality (umieszczających 
elementy wirtualne w widocznym na 
ekranie podglądzie rzeczywistego 
świata). Produkcje typu AR skorzystają 
również z wbudowanego w urządzenie 


elektronicznego kompasu oraz modułu 
GPS, za sprawą których łatwo będzie 
można zlokalizować pozycję gracza. 


By obsłużyć tak wiele form interakcji 
potrzebny jest mocny procesor, ale 
zarówno specyfikacja techniczna 
zastosowanego tu czterordzeniowego 
układu ARM Cortex-A9, jak i gry, które 
testowaliśmy na urządzeniu, nie 
pozostawiają wątpliwości, że taki właśnie 
wybrano. Chociaż większość 
przygotowanych wersji demo prezentuje 


grafikę o jakości praktycznie identycznej (i) 
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UNCHART 
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D: GOLDEN ABYSS 


Tytuł, który powinien trafić do sprzedaży równo z konsolą PlayStation Vita - jest 


bowiem najlepszą pokazówką jej możliwości graficznych. Golden Abyss wygląda 
tak, jak gra z PlayStation 3 — i nie ma w tym nawet grama przesady. Jednocześnie 


korzysta z funkcji Vity, których stacjonarna platforma Sony nie może 
zaoferować. Możliwe będzie np. sterowanie bohaterem Nathanem Drakiem 
poprzez wskazywanie mu ścieżki, jaką ma pokonać (np. wspinając się po 
pionowej ścianie) na ekranie dotykowym. Inne, podobnie pomysłowe funkcje 
powiązane są z konkretnymi broniami - np. snajperka, którą celuje się, ruszając 
całą konsolą dookoła głowy. Inny przykład dotyczy granatów - na ekranie 
dotykowym będziemy mogli precyzyjnie wyznaczyć trajektorię ich lotu, po 
prostu odpowiednio przesuwając palcami. 


LITTLE DEVIANTS 


[KKKZKKKY) 


4 
* 
* 


„Mali dewianci” to wbrew pozorom nie produkcja dozwolona od lat 18, ale 
zestaw minigierek z zabawnymi stworkami w rolach głównych. Trzydzieści 
różnego rodzaju aktywności ma przede wszystkim na celu zaprezentowanie 
wszystkich możliwości Vity. Jedna z gierek to więc wyścigi zwiniętych w kulkę 


meduz, wykorzystujące żyroskop i akcelerometr. Inna polega na przetaczaniu 
stworka do celu przy pomocy panelu dotykowego na tylnej części urządzenia 

- dotknięcie go wybrzusza świat gry, co sprawia, że stworek turla się w dół. 

W kolejnej należy stukać w ekran lub panel dotykowy, w zależności od tego, czy 
pokazujący się w oknie Dewiant ustawiony jest przodem, czy tyłem. Część 
aktywności w Little Deviants będzie też miało charakter gier Augmented Reality 


- w nich np. postrzelamy do robotów wyświetlanych na tle naszego otoczenia. 


Prosta gra RPG przypominająca kultowe Diablo 

- technologicznie zaawansowana jednak dużo 
bardziej. Jedną z unikatowych funkcji tej produkcji 
ma być opcja pozwalająca na zapisywanie stanu gry 
w„chmurze', dzięki czemu będzie można 
swobodnie przełączać się między grą na PSVita 

i PlayStation 3. Ta opcja przyda się podczas trybów 
sieciowych, których częścią jest ciągłe doglądanie 
zbudowanego przez siebie lochu - zamiast siedzieć 
przy PS3, zajmiemy się tym z poziomu Vity. 


WIPEOUT 2048 


Najnowsza odsłona wyścigów futurystycznych 
poduszkowców pokazuje początki tego sportu, co 
ma wpływ nie tylko na fabułę, ale i samą rozgrywkę 
(np. tory wytyczone będą w prawdziwych miastach, 
m.in. w Nowym Jorku). Podobnie jak inne gry na 
Vitę, Wipeout 2048 eksperymentuje z pomysłami na 
sterowanie — przyśpieszać będzie można za pomocą 
panelu dotykowego, żyroskopy i akcelerometr 
pozwolą kierować poduszkowcem, głosem będzie 
zaś można odpalać rakiety. 


REALITY FIGHTERS 


Najlepszy przykład na to, jak wiele frajdy może dać 
pomysłowo wykorzystana „rzeczywistość 
rozszerzona”. W Reality Fighters będziemy mogli 
stworzyć wojownika z naszą twarzą, jak również 
fighterów przypominających znajomych czy szefa, 
a następnie umieścić ich w rzeczywistym, 
otaczającym nas świecie i rozegrać między nimi 
zacięty pojedynek na pięści i kopniaki. Coś nam 
mówi, że taka gra cieszyć się będzie niemałą 
popularnością... 


jak w produkcjach z dużych konsol (choć 
Oczywiście w mniejszej rozdzielczości, 
wynoszącej 960 x 554 pikseli), wszystkie 
działają niezwykle płynnie i z wyraźną 
lekkością. Owa lekkość to zresztą uczucie 
dominujące podczas zabawy z Vitą 

- przyczynia się do tego niska waga 
urządzenia, która w wersji finalnej 
powinna zamknąć się w około 200 
gramach. Tyle, ile dwie kanapki... 


Łatwość, z jaką Vita radzi sobie ze 
złożonymi graficznie aplikacjami 
sprawia, że nie dziwi duża tzw. wsteczna 
kompatybilność nowej konsoli Sony. 
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Może ona odtwarzać wszystkie 
dostępne w sklepie PlayStation Store 
gry na PSP (zarówno te duże, jak 

i prościutkie Minis), podobnie jak 
rozprowadzane cyfrowo tytuły 

z pierwszej stacjonarnej konsoli 
PlayStation. Zdaje się, że nie ma też 
przeszkód, by Vita była w stanie 
poradzić sobie z grami stworzonymi na 
PlayStation 2. Nikt na razie 
(przynajmniej oficjalnie) o tym nie 
wspomina, ale nie można wykluczyć, że 
to niespodzianka, którą japoński 
koncern chce ujawnić bliżej premiery 
swojej konsoli. 


Takich niewiadomych i znaków 
zapytania wciąż zresztą trochę jest. 
Wiadomo, że gry na Vitę będą 
rozprowadzane zarówno za 
pośrednictwem sieci, jak i w tradycyjny 
sposób, w sklepach z grami, na kartach 
pamięci zgodnych z opracowanym przez 
Sony standardem NVG. Nie jest jednak 
jasne, jak koncern podejdzie do kwestii 
ceny gier (typujemy, że będą kosztować 
około 150 zł). Trudno szacować, na ile 
czasu starczy bateria Vity - nazwa 
konsoli zwiastuje co prawda witalność, 
ale może się okazać, że generowanie tak 
zaawansowanej grafiki i komunikowanie 


się ze światem za pośrednictwem 
Wi-Fi/3G spowodują, że czas między 
ładowaniami skróci się do 4-5 godzin. 


Przede wszystkim nie wiadomo jednak, 
jak bardzo nową konsolę wesprą wielcy 
wydawcy. Na razie zapowiedziano tylko 
cztery naprawdę ważne gry spoza 
dystrybuowanych przez Sony - FIFĘ 12 
oraz bliżej nieokreślone odsłony serii Call 
of Duty, BioShock i Silent Hill. 
Tymczasem to właśnie w grach leżeć 
powinna siła nowego urządzenia. To nie 
czytnik e-booków, nie telefon, nie tablet, 
a konsola dla graczy. (*) 
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Z 
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największy wybór akcesoriów dla graczy! 
najwyższa jakość w najlepszej cenie 


xBOXX 60 |Pc l 


STANA. we, Ń 


www.bigben-interactive.pl 


Produktów Big Ben szukaj w dobrych sklepach komputerowych, 
salonach z grami lub sklepach internetowych 


NINTENDOZJJS NINTENCCJYS w Pr [x] —[ c go EGWTZI FH NUIG(I A PC 
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Rusz się, graczu! 


Ruchowa rewolucja trwa. Druga połowa 2011 roku przyniesie wiele gier, 
które zmuszą nas graczy do tego, byśmy wstali z kanapy i - samotnie lub ze 
znajomymi - zaczęli ruszać nie tylko kciukami na gałkach pada, ale 

i wszystkimi częściami ciała. Dominować będą tytuły na Xboksa 360 i Kinecta 
— zapowiedziano szereg produkcji, które mają pokazać nowe, 
niewykorzystane jeszcze możliwości tego kontrolera. Posiadacze PlayStation 3 
i Move'a nie dostaną w tym roku zbyt wielu tytułów przeznaczonych 
wyłącznie na ten kontroler - będzie można z niego jednak korzystać 

w szeregu „tradycyjnych” gier, jak np. w Resistance 3 czy NBA 2k12. Poza 
familijnym EyePet 8 Przyjaciele, oraz opisywanym niżej Medieval Moves: 
Deadmund' Quest, na liście pozycji na PlayStation Move uwagę zwracają 
tylko The House of The Dead: Overkill - Extended Cut (nowa wersja strzelanki 
zWii) oraz LittleBigPlanet 2, które we wrześniu dostanie łatkę dodającą 
obsługę Move'a. 


X360 + IV kwartał 


Jedną z nielicznych tegorocznych 
produkcji przeznaczonych na Movea 
będzie Medieval Moves: Deadmund's 
Quest, zręcznościówka osadzona 

w klimatach fantasy, ale potraktowanych 
z dużym humorem. Kierujemy 
tytułowym Deadmundem, który 
próbuje odbić swój zamek z rąk 
czarodzieja Morgrimma i jego armii 
szkieletów. Twórcy obiecują, że będzie 
to gra„Move 2.0, precyzyjnie 
odczytująca naturalne ruchy gracza 

i przekładająca je na zachowania 
postaci. Będzie okazja, by poćwiczyć 
machanie mieczem i naciąganie cięciwy. 


Sukces God of War Collection — wydanej na PlayStation 3, 
odświeżonej wersji dwóch pierwszych części serii God of War 
(a więc tytułów z PlayStation 2) — pokazał twórcom gier, że 
jest zapotrzebowanie na klasyczne produkcje w jakości HD. 4 
W nowej postaci dostaliśmy już m.in. wybrane odsłony serii 
Prince of Persia, Tomb Raider i Sly Cooper. Prawdziwy 2 
wysyp podobnych tytułów szykuje się jednak » 
dopiero na drugą połowę tego roku. Obok 
przedstawiamy cztery naszym zdaniem 
najciekawsze, ale poza nimi planowane 
są premiery wielu innych, podobnych 
konwersji. Znajdą się wśród nich gry $ 
naprawdę wybitne, jak Resident Evil 
4 HD (20 września), jak również , : 

ciekawe gry, cieszące się uznaniem ao piję 
mniejszej grupy fanów — np. Zone Of część serii z PlayStation 2 oraz 
the Enders HD. MGS: Peace Walker z PSP. 


Minecraft 


X360.+ 30 września 


Gra niezależna, która w wersji na PC 
uczyniła swojego twórcę milionerem. 


Minecraft polega na wydobywaniu spod 


ziemi sześciennych klocków i używaniu 
ich do stawiania wymyślonych przez 
siebie konstrukcji w trójwymiarowej 
krainie (zasady gry można podpatrzyć 
w dostępnych na Xbox Live„klonach” 

- Total Miner: Forge i FortressCraft). 
Największą zaletą tej produkcji jest 
swoboda, z jaką gracze mogą kreować 
jej świat. Wersja na X360 (też dostępna 
wyłącznie na Xbox Live) będzie działała 


| z Kinectem — warto więc już teraz zacząć 


ćwiczyć ruchy górnika”. 


The Gunstringer 


PROGNOZA 
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Rise of NIGROATGŚ 


X360 + 16 września 


X360 + 9 września 


Gra z gatunku „dziwne, ale ciekawe” 

- połączenie strzelanki i platformówki, 
w której za sprawą Kinecta przejmujemy 
kontrolę nad szkieletem- 
rewolwerowcem będącym przy tym 
marionetką. Poczujemy się niczym 
prawdziwy „władca marionetek”, 
podczas dziesięciu poziomów 
przełączając się między 2D a 3D. 


God of War: 


pLAB:BOX FIŃ PIĄ PIĄ PIĄ PIĄ 


Reklamowany jako „pierwsza gra dla 
dorosłych na Kinecta” horror Rise of 
Nightmares rzeczywiście ma straszyć, 
choć ostatecznie może... bawić. Trudno 
bowiem zachować powagę, biegając 

z nieistniejącą piłą łańcuchową po 
pokoju, prawda? Na grozę nie ma co 
liczyć, ale rozgrywka może być solidna 
- to gra twórców House of the Dead! 


EROL Box PAŃ BĘ roi ę 


lco 6% Shadow ofthe 


Dance Central 2 


X360 + IV kwartał 


Dance Central 2 to druga część gry 
uważanej za najlepszą taneczną 
produkcję na Kinecta. Mimo rosnącej 
konkurencji (m.in. Just Dance 3, 
pierwsza część hitowej serii z Wii, która 
ukaże się na X360 i PS3) jej twórcy chcą 
utrzymać ten tytuł, m.in. dodając nowy 
tryb treningu, a także ułatwiając 
dołączanie nowym graczom do 
trwającej rozgrywki. 


ad odalalala: 


Kioct Dlanedaia 
Adventures 
X360 + IV kwartał 


Studio Frontier przeniosło na płytę DVD 
park Disneyland z Anaheim w Kalifornii, 
który będzie można zwiedzić tak, jak 

w realu. Jego atrakcje zmieniły się 

w minigry oprawione w niezwykłej 
jakości grafikę, za sprawą których 
można odwiedzić Myszkę Miki, nie 
ruszając się z domu. 


e dalalala| 


Kinect Star | ( fars_ 


X360 + IV kwartał 


Niezależnie od tego, jaki poziom 
reprezentować będzie finalna wersja 
tej produkcji (a pierwsze testy 
pokazują, że na razie Kinect nie 
całkiem precyzyjnie oddaje ruchy 


gracza na ekranie), Kinect Star Wars to 


pewny hit sprzedażowy. Dostaniemy 
walki na miecze świetlne, sekwencje, 
w których postrzelamy z laserowych 
pistoletów oraz wyścigi podracerów 
znane z pierwszego epizodu 
kosmicznej sagi. To gra tak 
wyczekiwana, że otrzyma limitowaną 
edycję z konsolą wyglądającą jak 
robot R2-D2 (patrz str. 18)! 


Hale: Combat 


PROGNOZA 
PLAJ:BOX 


Silent Hill 


Origins Collection Colossus Collection Evolved Anniversary HD Collection 
PS3 » 13 września PS3 « 28 września X360 « 15 listopada PS3 + IV kwartał 


Dwie części serii God of War — Chains of 
Olympus i Ghost of Sparta - wydane 
wcześniej na przenośną konsolkę PSP, 

z grafiką HD i wsparciem dla 
stereoskopowego 3D. To pierwsze 
przedsięwzięcie tego typu -— jeśli się 
uda, możemy spodziewać się większej 
liczby podobnych konwersji. 


pras:Box PIĄ PIĄ BĄ PIĄ 


W sondzie zorganizowanej przez Sony 
te tytuły najczęściej wybierali gracze 
pytani o to, jakie produkcje najchętniej 
zobaczyliby w HD (i w 3D). Oba od lat są 
argumentem dla tych, którzy uważają, 
że„gry mogą być sztuką” - pierwszy 
działa na emocje, drugi zachwyca 
rozmachem. Oba to klasyki! 


ZLŁROCK Box PR PR PR BĄ 6% 


Odświeżona wersja pierwszej odsłony 
Halo — prekursora strzelanek nowej 
generacji, która zapoczątkowała 
popularność grania w tego typu 
produkcje w kooperacji. Grafika będzie 
podkręcona, ale co ciekawe, w każdej 
chwili będzie można przełączyć między 
odświeżoną a oryginalną oprawą. 


Druga (uznawana za najstraszniejszą 

i najlepszą) oraz trzecia odsłona serii 
Silent Hill doczeka się odświeżonej 
grafiki w jakości HD, na nowo 
nagranych głosów postaci oraz 
wsparcia dla Trofeów. Choć początkowo 
plotkowano o możliwej wersji na X360, 
ostatecznie gra trafi tylko na PS3. 


EK P4 PA P4 74 PA 


PLAU:BOX | 057 


| TEMAT I 


33 Lego Harry Potter: 


Lata 5-7 


PS3, X360, Wii, PSP, DS, 3DS « listopad 


Kontynuacja przygód młodego czarodzieja i jego 
przyjaciół, które studio Traveller's Tales przekłada na 
„język” duńskich klocków. Lata 5-7 odtworzą 
najważniejsze sceny z trzech książek: „Harry Potter 


i Zakon Feniksa „Harry Potter i Książę Półkrwi” oraz 
„Harry Potter i Insygnia Śmierci” umożliwiając tym 
samym udział w ostatecznym pojedynku Harry'ego 
zVoldemortem. Rozgrywka nie będzie się różniła 
od tej z pierwszej części (Lata 1-4). Możemy się więc 
spodziewać skakania po platformach, zbierania 
klocków-monet, szukania skarbów oraz walk, 
podczas których wykorzystamy spory zasób 
inspirowanych książką i filmami czarów. Dla fanów 
— pozycja obowiązkowa. Plotka głosi też, że gra 
będzie jednym z pierwszych tytułów na PS Vitę. 


PROGNOZA s* * A sa 
PLAH:BOX BAĆ 


Ace Combat: 
Assault Horizon 


PS3, X360 * 14 października 


Konflikt zbrojny rozgrywający się w niedalekiej 
przyszłości będzie pretekstem do polatania nad 
różnymi rejonami globu (od Afryki po Miami) i na 
różnych pułapach (w tym także między 
wieżowcami). Wśród dostępnych maszyn znajdą się 
myśliwce oraz bombowce, jak i helikoptery, 

w których będzie można również usiąść za 
celownikiem bocznego działka pokładowego. 
Nieźle zapowiada się model zniszczeń — odlatujące 
kawałki poszycia, cieknące paliwo czy płonące 
części maszyny wyglądają bardzo klimatycznie. 


»uawiBox PA PA PĄ PĄ 


058 | PLAH:BOX 


LJ 


która w takim stopniu 
stawia na efektowne, 
wyreżyserowane 
sekwencje. 


Bodycount 


LGEŁEDUIZA TŁELIE 


» Strzelanka, której fabuła kręcić się ma wokół 


konfliktu dwóch organizacji - The Network i The 
Target. Zaletą gry będzie możliwość niemal 


nieograniczonej destrukcji otoczenia w bardzo 
zróżnicowanych lokacjach - od afrykańskich 
slumsów po futurystyczne bazy pełne robotów. 
Niestety: premierę gry wielokrotnie przekładano, 
a wtrakcie prac zespół opuścił główny 

4 _ projektant. W recenzji w następnym numerze 

-_ sprawdzimy, czy odbiło się to na jej jakości. 


PROGNOZA £w% s s* 
PLAU:BOX BĄ BI 


Assault Horizon to siódma 
część cyklu, ale pierwsza, 


PS3, X360, Wii, 3DS » 30 września 


San Francisco zostaje podzielone między 
ludzi i mutanty, gracze natomiast wcielą się 
w jednego z trzech nowych, stworzonych 
specjalnie na potrzeby gry X-Menów. Od 
decyzji podejmowanych podczas rozgrywki, 
oraz tego, jak użyjemy genów 
zwiększających umiejętności postaci, 
zależeć ma, którą wersję finału zobaczymy 
po przejściu gry. Przeciętna grafika nie 
porywa, ale fani komiksów i tak w to zagrają. 


pras:Box BŃ BIĄ PIĄ 


Bohater NeverDead jest 
nieśmiertelny, ale wcale 
nie niezniszczalny. 
Potrafi nawet znaleźć 
zastosowanie dla 
urwanej ręki... 


Never- 
Dead 


PS3, X360 « jesień 2011 


Bryce Boltzmann nie jest duszą towarzystwa, 
ale ma inne zalety — diabelsko dobrze idzie 
mu zabijanie demonów. Jest też nieśmiertelny, 
więc jeśli eksplozja urwie mu kończynę (czy 
głowę), wystarczy, że znajdzie brakującą 
część i przytwierdzi ją do reszty. Czasem 

w groteskowy sposób — kierować będziemy 
np. toczącą się po ziemi głową z doklejoną 
ręką trzymającą spluwę. Aby nie było zbyt 
łatwo, Bryce będzie musiał dbać o wrażliwą 
na ciosy i strzały towarzyszkę, piękną Arcadię. 


PROGNOZA 
PLAJ:BOX PA ŚR Bo 


The Adventures of Tintin 


- „| | | ł ma 


PS3, X360, Wii, 3DS « 20 października - 


Przygody Tintina nie są jeszcze popularne w naszym kraju, ale niedługo 
na pewno się to zmieni — w listopadzie na ekrany kin trafi film Stevena 
Spielberga oparty na motywach tej klasycznej serii komiksowej. 
Towarzyszyć będzie mu gra, którą produkuje Ubisoft — co jest gwarancją 
pomysłowej, niegłupiej rozgrywki stojącej na wyższym poziomie niż 

w większości interaktywnych adaptacji filmów. Dostaniemy więc 
rozbudowaną kampanię dla jednego gracza, łączącą akcję, łamigłówki 

i walkę z przeciwnikami, a do tego tryb kooperacji, w którym Tintin i inni 


Egzotyczne lokacje, wielkie wyzwania 
i podstępni łotrzykowie czynią 
zTintina idealny materiał na grę akcji. 


bohaterowie z kart komiksu wezmą udział w serii zręcznościowych 
wyzwań wymyślonych przez kapitana Haddocka. Będzie też obsługa 
Kinecta i Move'a oraz wsparcie dla technologii 3D. 


PR 
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27 Spider-Man: 
Edge of Time 


PS3, X360, Wii, DS, 3DS + 7 października 


Spider-Man z roku 2099 oraz współczesny Peter 
Parker łączą siły, by uratować znaną nam 
teraźniejszość przed zapędami korporacji Alchemax 
pragnącej władzy nad światem. Podejmowane przez 
gracza decyzje będą wpływać na kształt przyszłości. 
Pozwoli to na ciekawy zabieg: wiele wydarzeń 

z alternatywnej czasoprzestrzeni będzie pokazanych 
w rogu ekranu. W ten sposób zobaczymy sceny, 

w których jeden z bohaterów znajdzie się 

w niebezpieczeństwie, co posłuży budowaniu 
napięcia. Mimo to czekamy bez wielkich nadziei. 


PS3, X360, Wii « 24 listopada 


Wielki powrót Raymana, bohatera kultowej 
platformówki sprzed ponad dekady, od 
której zaczęły się sukcesy koncernu Ubisoft. 
Nowa odsłona przygód zabawnego stworka 
na pierwszy rzut oka niewiele różni się od 
pierwowzoru. Podobnie jak on jest zabawą 
w skakanie po platformach w 2D, ale dzięki 
mocy dzisiejszych konsol na każdym z 60 
poziomów czeka nas szereg niespodzianek. 
Przeżyjemy je w pojedynkę lub w grupie 

- całość będzie można bowiem przejść 

w kooperacji (cztery osoby przy jednej 


konsoli). Więcej - w następnym numerze. 


poc sa Au se o PE; PROGNOZA 
PLAU: »uau:BOX PAŃ PA PA PR PĄ 


PS3 + 4 października ALADESCK 
Seria Twisted Metal nigdy nie pretendowała do koła połączone osią, na której osadzono 
miana„wyścigów samochodowych a jej gigantyczny karabin? W Twisted Metal to 
najnowsza część dobitnie przypomni, że tu normalka. Nowością w cyklu jest natomiast silny 
|- 1 2 (0) 1 1 chodzi przede wszystkim o sianie destrukcji zza nacisk na tryby multiplayer — w sieci 
kółka pojazdów zaprojektowanych przez zagramy w 16 osób (do 4 przy 


prawdziwych maniaków (i wariatów). Wóz jednym ekranie), na różnych 
sprzedawcy lodów zmieniający się w robota? arenach polując na innych 


PS3, X360, 3DS + 23 września 


Ambulans uzbrojony po dach? Dwa gigantyczne _ kierowców. 


Nowy sezon to za sprawą F1 2011 nie tylko 
aktualizacja składów samochodowych 
teamów, ale także poprawiona fizyka 
zachowania się bolidów. Codemasters 
szczyci się także systemem Drag Reduction 
— nowością, która da graczom możliwość 
sterowania tylnym skrzydłem pojazdu. 
Będzie więc bardziej realistycznie niż 
dotychczas oraz ciekawiej, bo wyścigi 

w końcu rozegramy także na podzielonym 
ekranie, przy jednej konsoli. 


„REES 4 BA PA PA 


3 Twisted Metal to symfonia destrukcji 
- akcja toczy się tu z prędkością 200 
km/h i nie zatrzymuje nawet na chwilę. 


PLAU:BOX | 059 


23 Warhammer 40,000 
Space Marine 


PS3, X360 + październikilistopad |_| | [22 Ratchet 


Adaptacja figurkowej gry bitewnej Warhammer 40,000 — zrealizowana 


jednak nie w konwencji strategii, a gry akcji typu Gears of War. W Space u 
Marine wcielimy się w kapitana Ultramarines, który stawi czoło inwazji an m 


orków i sił chaosu na jeden z imperialnych światów-kuźni. Dokona tego 


tak, jak wszyscy szanujący się Astartes, czyli bez wykorzystywania osłon. 
Zamiast kryć się po kątach, ruszy na wrogów uzbrojony w kompletny lu „M ne 


arsenał Space Marines — od pił po pancerzownice. Gra umożliwia przy 


tym jednoczesne korzystanie z broni palnej i walkę wręcz, dodatkowo w. 

zaoferuje system ultrakrwawych finiszerów. Ciekawie zapowiada się PS3 + 18 października 

multiplayer dla 16 graczy. Jego tryby — anihilacja oraz „opanuj teren" = są 

bardziej taktyczne niż zręcznościowe. Podczas gry w sieci będziemy Najnowsza odsłona serii platformówek, 
rozwijać naszego Marine, otwierając różne zdolności i elementy w których ważnym elementem jest także 
wyglądu — liczba ich kombinacji wynosi ponoć 1,8 miliarda! rozbudowa arsenału i wymiana ognia 
zkreskówkowo animowanym wrogiem. 
Tym razem bohaterowie serii - Ratchet, 
kosmiczny kot (dla wtajemniczonych 

— Lombax) oraz Clank, jego przyjaciel 
robot łączą siły z Kapitanem Quarkiem 

i Dr. Nefariousem, dotychczasowymi 
rywalami, by razem uciec z maszyny 
znanej jako Kolekcjoner Stworów. Jak 
nietrudno się domyślić, ten karkołomny 
scenariusz wymyślono po to, by 
usprawiedliwić najważniejszy nowy 
mechanizm rozgrywki - tryb kooperacji 
dla czterech graczy, w ramach którego 
nowi uczestnicy rozgrywki mogą w każdej 
chwili dołączać się lub odłączać z sesji, tak 
przez PSN, jak i siedząc obok na kanapie. 


PROGNOZA 
PLAJ:BOX 


Dead Rising 2: 
Off the Record 


PS3, X360 « 14 października 


Samodzielne rozszerzenie do Dead Rising 2 ukaże wydarzenia w Fortune 
City z perspektywy Franka Westa, bohatera pierwszej części serii: rozegra 
się w tym samym czasie co oryginał, ale w innych lokacjach (odwiedzimy 


u a m.in. zupełnie nowy park rozrywki). Rozgrywka będzie podobna do tej 
ka i | e nt l j ] i El z dwójki, choć np. Frank zachowa znaną z jedynki możliwość robienia zdjęć 
iEl zombie. Wszystko w cenie niższej niż wersji pełnowymiarowej. 


PS3, X360 « 28 października 


PROGNOZA 


Wynajęci do stworzenia Downpour Czesi z Vatra 
Games chcą powrócić do korzeni serii, ale 
jednocześnie opowiedzieć o przeklętym miasteczku 
Silent Hill po swojemu — dlatego w skórze zbiegłego 
skazańca odwiedzimy jego niezbadane wcześniej 
rejony. Tytułowa ulewa związana będzie z traumami 
bohatera (co w tym cyklu jest normą), przy okazji ma 
jednak stanowić ważną część napotkanych zagadek. 


PROGNOZA 
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Wszystko na temat zwiększania osiągów karty graficznej ROG MATRIX 


( === [racze szukający potężnej karty graficznej mają dziś ogromny 
wybór. Istnieje na rynku kilka modeli kart, które pozwalają na 
uruchomienie popularnych gier na najwyższych ustawieniach grafiki. 
Niektórzy gracze próbują również zwiększać osiągi swoich kart za 
pomocą oprogramowania. A czy kiedykolwiek rozważaliście korzystanie 
z  przetaktowywania sprzętowego, pomocą 
przycisku? To właśnie oferuje nowa karta graficzna ROG MATRIX GTX 
580 firmy ASUS. 


uruchamianego za 


Przetaktuj jak profesjonalista! 


Karta graficzna ASUS ROG MATRIX GTX 
580 taktowana jest zegarem 816MHzi wypo- 


sażona jest w 1,5GB pamięci 4.008GHz ; 
GDDRS. Oznacza to duży skok, jeśli chodzi 
o wydajność, w porównaniu z kartami 
referencyjnymi. Dodatkowo, kartę wyposażono w narzędzia Tweaklt 
i Probelt, które mierzą i odpowiednio dostosowują osiągi na poziomie 


uw 


sprzętu. Przyciski "+" i znajdujące się na karcie umożliwiają 


natychmiastową zmianę napięcia. 


Przy przetaktowywaniu często konieczne jest ekspery- 


CELC 
|Ll*[IM] mentowanie w celu znalezienia odpowiednich ustawień. 
Jedna niewłaściwa zmiana może doprowadzić do nie- 
właściwego działania karty. Przywracanie karty z takiego stanu może 
być trudne, jednak w ROG MATRIX GTX 580 rozwiązano ten problem 
za pomocą przycisku Safe Mode, który natychmiast przywraca wszyst- 
kie domyślne ustawienia, w razie, gdyby coś poszło nie tak. Kartę 
MATRIX dodatkowo stylowy,  pięciostopniowy 


wyświetlacz LED pokazujący stopień obciążenia karty graficznej. Dzięki 


wyposażono w 


niemu możemy stale kontrolować, co dzieje się z kartą. 


Nowa wersja narzędzia GPU Tweak umożliwia regulację częstotliwości 
taktowania procesora i pamięci, napięcia oraz prędkości wentylatora 
w czasie rzeczywistym - umożliwia też nagrywanie filmów w czasie gry. 
Dzięki sprzętowym i programowym funkcjom zwiększającym osiągi, 
karta graficzna ROG MATRIX GTX 580 jest w stanie osiągnąć wynik 
6002 punktów w testach 3DMark 11. 


Skuteczne chłodzenie przy dużych obciążeniach 
Biorąc pod uwagę obciążenia, jakie może na siebie przyjąć, karta ROG 
MATRIX GTX 580 musi zapewniać niezawodność. Wykorzystano w niej 
opracowaną przez firmę ASUS technologię Super Alloy Power, która 
zapewnia o 15% większą wydajność i 2,5-krotnie dłuższą żywotność, 
niż karty referencyjne. Skuteczne chłodzenie zapewnia ekskluzywna 
3 technologia DirectCU II, w której 
miedziane przewody cieplne 
stykają się bezpośrednio z proce- 
sorem graficznym. 
| Przewody skutecznie przenoszą 
4 ciepło do dwóch masywnych 
j wentylatorów, które zapewniają 
o 600% większy przepływ powietrza, 
niż konstrukcje referencyjne, dając 


o 20% niższą temperaturę pracy. 

Po wyjęciu z pudełka karta taktowana jest zegarem 816MHz, jednak 
jeśli włączymy pełną prędkość wentylatora i zwiększymy napięcie, 
możemy zwiększyć osiągi nawet do poziomu 1 GHz! 

Wyniki 

3DMark 11 (Osiągi) 

MATRIX GTX 580 Platinum NOWNZZNKEZZNNNNEE «002 
Referencyjna GTX 580 NENERSZNNNEEENĘSENEA 5,487 


Unigine Heaven 2.1 (1920x 1200, 4xAA, 16xAF) 


MATRIX GTX 580 Platinum [KHW 45.4fps 
Referencyjna GTX 580 FEANARONANOOEARAARESWNANANNNAĄ 14.1105 


Metro 2033 (1920 x 1200, 4x AA, 16xAF) 


MATRIX GTX 580 Platinum KUUWNWNUUNN  45.00fps 
Referencyjna GTX 580 REERENEREREESENENEECSEWEE 43.33fps 


Podsumowanie 


Karta MATRIX GTX 580 została całkowicie przebudowana przez zespół 
ASUS ROG. Dzięki innowacyjnym funkcjom zwiększającym potencjał 
przetaktowywania, skutecznemu chłodzeniu i zwiększonej wytrzy- 
małości, karta MATRIX znacznie przewyższa swoje referencyjne 


odpowiedniki, dzięki czemu stanowi doskonały wybór dla graczy. 


Specyfikacja 
MATRIX GTX580 P/2DIS/1536MD5 


Procesor graficzny NVIDIA” GeForce” GTX 580, 816MHz 
Pamięć 1536MB GDDRS, 4.008GHz 
Przepustowość interfejs 384-bit 
Wejście/wyjście DVI x 2, HDMI x 1, 

DisplayPort x1 
Wymiary 11.4” x6' x 2.4” 


Karty graficzne M Sprzęt dla graczy 


| TEMAT 


| CZEKAMY TAKŻE 
| NATEGRY 


Burnout 
Crash 


X360, PS3 « sierpień 


Zaskakująca odsłona 
| znanej serii gier samo- | 
| chodowych — zamiast 
| się ścigać, będziemy 

| wywoływać kraksy na 
| skrzyżowaniach. 


BloodRayne: 
| Betrayal | 


| PS3,X360 «lato 


Powrót seksownej 
dhampirzycy, w postaci 
miksu platformówki 

i bijatyki, z akcją przed- 

| stawioną w płaskim, za 
to bardzo krwawym 2D. 


Renegade 
Ops 


PS3, X360 « wrzesień 


Twórcy serii Just Cau- 
se tym razem w grze 
mniejszego kalibru 

— wojennej strzelance 
z widokiem z lotu pta- 
ka. |z co-opem! 


Ka NINE 
The Journey 


PS3 * wrzesień 


Oryginalna, artystycz- 
| na gra o podróżach 
i odkrywaniu siebie. 
Twórców m.in. Flower 
- co powinno być naj- 
lepszą rekomendacją. 
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PS3, X360 « 7 października 


 BDark Souls | 


TRUDNO, TRUDNIEJ, DARK SOULS 

Dark Souls będzie jedną z najtrudniejszych 
gier tego roku - w zamian pozwoli zmierzyć się 
z przeciwnikami monstrulanych rozmiarów. 


W dobie kompromisów (czytaj: ułatwiania 
gier), diabelnie wymagające Demons Souls 
było dziełem zaskakująco świeżym. Jego 
duchowy spadkobierca — Dark Souls 

- podąży tym samym tropem, co oznacza, że 
znów dostaniemy rozgrywkę o wysokim 
poziomie trudności wymagającym 
absolutnej perfekcji. Nagrodą, nie jedną, ale 
jedną z ważniejszych mają być ciekawsze 
elementy wyposażenia, zbierane nawet 
podczas porażek. 


O ile poprzednio, w Demon' Souls, mieliśmy 
do czynienia ż serią zamkniętych, odrębnych 
etapów, tym razem konstrukcja świata 
będzie miała charakter otwarty. Nie 


The Cursed 
Crusade 


| PS3, X360 * 11 października 


zabraknie podziemnych pieczar i ponurych 
zamczysk, częściej jednak zmierzymy się 

z zagrożeniem pod gołym niebem. Elementy 
widoczne na horyzoncie będą fizycznie 
istniejącymi miejscami, do których w każdej 
chwili można dotrzeć i to bez konieczności 
doczytywania dalszych rejonów mapy. 
Ukończenie głównego wątku opowieści 
zajmie około 60 godzin, zaś dostępny teren 
będzie mniej więcej półtora raza większy od 
królestwa, które plądrowaliśmy poprzednio. 
Otwartość będzie charakteryzować również 
system rozwoju postaci — zrezygnowano 

z typowego dla gier RPG podziału na klasy, 
dając graczom swobodę w rozwijaniu 
określonych umiejętności. 


Risen 2: 
Dark Waters 


PS3, X360 « koniec 2011 


Na korzyść gry przemawiają historyczne 
realia (XII wiek, wyprawy krzyżowe) 
wzbogacone o wątki demoniczne. W skórze 
templariusza Denza i najemnika Estebana 
(pojawi się tryb kooperacji) przemierzymy 
pół Europy, walcząc z diablimi pomiotami. 
Można liczyć na rozbudowany system walki 
(90 kombinacji ciosów) i spore zaplecze 
uzbrojenia (ponad 130 rodzajów oręża). 


| lasiBox PIĄ PIĄ BĄ 


Studio Piranha Bytes, twórcy znanej z PC- 
tów serii Gothic, zaserwuje nam zmianę 
realiów na... pirackie i całkowicie nową 
historię — akcja rozegra się 10 lat po 
wydarzeniach z jedynki. Zmieni się system 
walki - obok broni białej pojawią się 
pistolety, nie będziemy też korzystali z tarcz. 
Poprawione zostanie sterowanie, które 

w Risenie nie pasowało do konsol. 


LT alalala 


Rozgrywka sieciowa będzie rórnie ważna co 
tryb dla jednego gracza. Powróci zabawa 
w kooperacji oraz pojedynki między 
graczami. Wzorem poprzednika będzie 
można oglądać miejsca czyjejś śmierci lub 
zostawiać wskazówki dla innych śmiałków. 
Twórcom zależy na tym, by gracz miał 
świadomość, że w tej eskapadzie nie jest 
osamotniony, na co powinien wpłynąć 
system tzw. Przysięg — decyzji 
podejmowanych w związku z różnymi 
obiektami i postaciami w grze, które 
ustawiają nasze relacje z innymi graczami. 


»LAu:Box BĄ PIĄ PĄ PĄ 


LotR: Wojna 
na Północy 


PS3, X360 « listopad 


Gra akcji na licencji tolkienowskiego 
„Władcy Pierścieni” przeznaczona raczej dla 
dorosłych. Podczas rozgrywki odwiedzimy 
m.in. Mroczną Puszczę. Wojna na Północy 
będzie bardzo brutalna, a sercem gry ma 
być co-op dla trzech graczy — wcielimy się 
w człowieka, elfa lub krasnoluda z jednej 

z trzech klas: wojownika, maga i zwiadowcy. 
Za Gondor! 


„BESK PA PA PA 


NOWA ODSŁONA 
NA KONIEC WAKACJI 
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NAJWIĘKSZY W POLSCE SKLEP INTERNETOWY Z AKCESORIAMI DLA GRACZY! 


Największy wybór akcesoriów na wszystkie popularne platformy. Szeroka oferta gier, preorder, specjalne 
promocje, wyprzedaże. Nietypowe produkty i gadżety (w tym produkty taneczne i fitness), gadżety 
muzyczne, akcesoria do urządzeń multimedialnych i telefonów, filmy Blu-Ray oraz wiele, wiele innych. 
Sprawdź naszą ofertę oraz ceny akcesoriów i gier na Twoją konsolę! 


CENY LAST M 
=gO muarerntai< PE LETNIE pROMOCJE 


GIER I AKCESORIÓW 


ODJECHANE GTA 

O ile seria Grand Theft Auto poszła 

w stronę powagi, tak Saints Row to jazda 
bez trzymanki. Widać to choćby 

w doborze broni... 


4 Saints Row: The Third 


PS3, X360 » 18 listopada 


pij 


+ = KRA X”” 
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Gra zawierać będzie 
rozbudowany kreator 
postaci. Poświęcając 
nieco czasu, da się w nim 
stworzyć każdego. 
Przejmowanie kontroli 
nad miastem, grając 
sobą - ale w wersji 
chudszej, wyższej i lepiej 
umięśnionej - sprawi 
znacznie większą frajdę 
niż wcielanie się w z góry 
narzuconego bohatera. 
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Saints Row: The Third to zwieńczająca 
trylogię odsłona zwariowanego cyklu gier 
akcji pełnego nie tylko brutalności, ale 

i sprośnych żartów, który od lat pozostaje 

w cieniu poważniejszego i bardziej znanego 
Grand Theft Auto. 


W grze ponownie wcielimy się w przywódcę 
gangu The Saints, a towarzyszyć nam będą 
znani z poprzednich części gry Johnny Gat 
(prawa ręka bohatera) oraz Shaundi (jego 
zaufana kochanka). Co prawda w„dwójce” 
przejęli oni pełną kontrolę nad miastem 
Stilwater, ale w wyniku zdarzeń jakie 
zobaczymy we wprowadzeniu do The Third, 
zostali zmuszeni oddać terytorium 
międzynarodowej organizacji przestępczej 


zwanej Syndykatem. Przenoszą się więc do 
miasta Steelport, by tu odbudować potęgę 
— na drodze staje im jednak nie tylko 
Syndykat, ale i lokalne gangi, a także 
rządowa jednostka Special Tactics Anti-Gang 
(STAG), która będzie utrudniać życie 
wszystkim przestępcom jednakowo. 


Saints Row: The Third to typowa gra 

z otwartym światem, co oznacza, że 
dostępne w niej misje będą nieliniowe 

i zróżnicowane. Poza schematem pojedź- 
zabij-wróć, gracz weźmie udział m.in. 

w szalonym japońskim teleturnieju, zaliczy 
przejażdżkę z tygrysem w bagażniku czy 
zasiądzie za sterami czołgu. Kreatywność 
zawsze była mocną stroną studia Volition 


— m.in. dlatego gra ma kilka zakończeń, 
które zależą od decyzji podejmowanych 
przez gracza w trakcie rozgrywki. 


Za zaliczone misje zdobędziemy punkty 
respektu, które umożliwią odblokowanie 
całego szeregu umiejętności. Pieniądze 

z kolei przydadzą się do zmiany garderoby 
(przebieranki, np. w strój różowego 
króliczka, od początku były wizytówką serii), 
modyfikacji uzbrojenia i aut oraz zakupu 
broni dla całego gangu. 


Zmiany dosięgną także tego, w jaki sposób 
będziemy się rozprawiać z oponentami. 
Poza bogatym arsenałem pistoletów 

i karabinów maszynowych, gracz będzie 


SPLUWA KONTRA PIĘŚĆ 

Choć w grze będzie można korzystać 
nawet z odrzutowego myśliwca, część 
walk trzeba będzie rozwiązać 
tradycyjnymi metodami... 


mógł wezwać m.in. wsparcie z powietrza 

- mimo przejściowych kłopotów Święci to 
jednak marka, z którą trzeba się liczyć. Idąc 
z duchem czasu, zrezygnowano 

z przedmiotów odnawiających zdrowie na 
rzecz samoczynnej regeneracji, która ma 
miejsce wtedy, gdy bohater na chwilę 
schowa się przed kulami. Ciekawostką jest 
nowy element systemu sterowania, 
tzw.„awesome button” za pomocą którego 
wszystkie akcje w grze będzie można 
uczynić bardziej efektownymi. Przykładowo, 
podczas kradzieży samochodu, zamiast 
„grzecznie” wyciągać właściciela na jezdnię, 
bohater wymierzy mu potężnego kopniaka, 
po którym kierownca wyfrunie z kabiny. 


W Saints Row: The Third dostaniemy masę 
akcji i dziesiątki dowcipnych, gangsterskich 
epizodów — a wszystko także w kooperacji, 
rzadko spotykanej w grach z tego gatunku. 
Po co komu GTA? 


Człowiek nr 1 w Syndykacie, lider 


gangu The Morning Star i nasz główny 
przeciwnik. Kontroluje niemal cały 
rynek nielegalnego handlu bronią, 


choć nie gardzi zyskami czerpanymi 
z nierządu. 


Meksykanin z gangu Luchadores, 
nieobliczalny zapaśnik, który chcąc 
odbudować pozycję w rodzimym 
gangu, wyeliminował swojego 
największego konkurenta - Angela 
de la Muerte. 


Członek gangu The Deckers. Nie ma 
sobie równych w cyberprzestępstwach 
i praniu brudnych pieniędzy. Godziny 
spędzone przed monitorem uczyniły 

z niego dziwaka jakich mało. 


Luchador, który przyłączył się do 
Świętych po tym, jak Killbane 
upokorzył go, zrywając mu publicznie 
maskę zapaśnika. Pozostając w cieniu, 
planuje zemstę na dawnym towarzyszu 
broni. 


Najstarszy alfons dzielnicy Steelport. 
Niegdyś zaufany człowiek Syndykatu, 
teraz przetrzymywany przez nich 

w piwnicy. Uwolniony przez Świętych 
staje się ich „wtyczką”. 
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Driver: 
San Francisco 


PS3, Xbox360, Wii + 1 września 


W wyniku wypadku policyjny tajniak John 
Tanner zapada w śpiączkę, a cała akcja 
nowego Drivera rozgrywa się w świadomości 
bohatera leżącego w szpitalu. Ten zabieg daje 
twórcom okazję do wprowadzania 
mechanizmu rozgrywki o nazwie Shift, który 
umożliwia natychmiastowe przeskakiwanie 
między pędzącymi ulicą autami. Ścigając 
uciekiniera będzie więc można „wcielić się” 
w kierowcę jadącej z naprzeciwka ciężarówki, 
by zajechać zbiegowi drogę i go ująć. 
Rozgrywka singlowa zostanie uzupełniona aż 
kilkunastoma trybami multiplayer, które 
również będą korzystać z opcji Shift. 
PROGNOZA 
PLAH:BOX 


Resistance 3 


PS3 -« 9 września 


Po raz trzeci przeniesiemy się do 
alternatywnej rzeczywistości lat 50. 

XX wieku. Ludzkość znalazła się na liście 
gatunków zagrożonych wyginięciem po 
tym, jak zdziesiątkował ją tajemniczy wirus, 
a planetę napadli obcy. W Resistance 3 
będzie więc chodziło wyłącznie 

o przetrwanie, co zostanie podkreślone 
brakiem automatycznej regeneracji 
zdrowia i koniecznością 

używania apteczek. We 

wczesnej wersji, w którą 

graliśmy, mimo że grafika nie 

wyglądała najlepiej, to 

spodobał nam się nałożony na 

obraz efekt kliszy ze starego 

filmu. Będzie klimatycznie! 


PROGNOZA 
PLAH:BOX 


RE: Operation 
Raccoon City 


PS3, X360 + 25 listopada 


Nowy Resident Evil - z wyjątkowo długim 
podtytułem - podąży w kierunku 
wytyczonym przez Left 4 Dead, zmieniając 
się w kooperacyjną strzelankę. Czterech 
graczy wcieli się w członków sił 
porządkowych korporacji Umbrella, by 

z nowej perspektywy spojrzeć na 
wydarzenia z okresu 2 i 3 części serii. Będzie 
możliwość korzystania z systemu osłon 

i rozwoju postaci, a oprócz zombiaków 
zapolujemy też na całą plejadę gwiazd — 
od Lickera i Tyranta, aż po samego Leona 
S. Kennedy'ego, kultowego głównego 
bohatera Resident Evil 2. 


PROGNOZA 
PLAJ:BOX 
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Need for 
Speed: The Run 


ILOŚĆ, JAKOŚĆ, DOSKONAŁOŚĆ 

Każdy model samochodu składa się tu z ponad 
miliona wielokątów. To dwa razy więcej niż 

w poprzedniej części gry. 


CO MASZ POD MASKĄ? 
Forza ma wszystko, by rozkochać w sobie miłośników 


X360 « 11 października 


czterech kółek - także motoryzacyjną encyklopedię, którą 


można „oglądać” przy użyciu Kinecta. 


Nie ma symulatora, który potrafiłby 
dostarczyć takich samych wrażeń, co 
faktyczna jazda sportowym samochodem - 
potwierdzi to każdy entuzjasta motoryzacji. 
Wie o tym także ekipa Turn 10, która pracuje 
nad czwartą odsłoną Forzy Motorsport. 

Z ambicją, by ten stan rzeczy zmienić. 


Dowodem na poważne podejście do sprawy 
jest choćby lista partnerów, z jakimi studio 
współpracuje w celu dostarczenia graczom 
jak najpełniejszego „motoryzacyjnego 
doświadczenia". Przykład pierwszy z brzegu 
- do opracowania fizyki opon wykorzystane 
zostały dane zgromadzone przez firmę 
Pirelli, dostawcę ogumienia do najbardziej 
prestiżowej serii wyścigowej świata 


X360, PS3 « 17 listopada 


Największa nowość w The Run to nowatorski 
tryb fabularny, w ok. 10% wypełniony 
interaktywnymi sekwencjami filmowymi 


- Formuły 1. Takie przywiązanie do detali 
znacząco odbije się na modelu jazdy, który 
po wyłączeniu wszystkich asyst pozwoli 

w pełni kontrolować samochód i dostarczy 
wrażeń maksymalnie zbliżonych do 
rzeczywistości. 


W pracach nad czwartą Forzą swój udział 
mają również dziennikarze brytyjskiego 
programu Top Gear - komentarzy 
legendarnego Jeremy'ego Clarksona 
posłuchamy w trybie Autovista, który 
pozwoli obejrzeć z każdej strony setki 
samochodów od ponad 80 producentów. 
Ich modele — w wirtualnym salonie i na 
trasie, wyglądają olśniewająco. To zasługa 
m.in. nowego systemu oświetlenia. 


PS3, X360 + 26 sierpnia 


Rok 2027 to czas innowacji - cybernetyczne 


implanty pozwalają uczynić ludzkie ciało 
lepszym. Na własnej skórze, choć nie do 


Deus Ex: 
Human Revolution 


NAJPIERW MYŚL, POTEM STRZELAJ 

Na pierwszy rzut oka trzeci Deus Ex 
wygląda jak zwykła strzelanka, ale 
elementy skradanki i RPG uczynią k 
z niego grę naprawdę wyjątkową. 


Forza Motorsport 4 to również przykład na 
kreatywne wykorzystanie Kinecta. Oprócz 
obsługi komend głosowych w grze 
zastosowany zostanie system śledzenia 
głowy gracza, umożliwiający rozglądanie się 
podczas wyścigów. To ukłon w stronę 
nowych graczy, ale nie zapomniano też 

o olbrzymiej społeczności fanów - tryb 
rywalizacji z nagranymi przez innych graczy 
„duchami” oraz możliwość tworzenia 
klubów to dodatki wprowadzone dla nich. 
Po raz kolejny więc Forza Motorsport będzie 
czymś więcej, niż tylko symulatorem jazdy 

- to kluczyki do bram fascynującego świata 
motoryzacji. 


w idalalalala. 


zrealizowanymi na modłę kultowej gry Heavy E końca z własnej woli, przekonuje się o tym 


Rain. Wszystko po to, by urozmaicić historię Adam Jensen, agent wplątany w korporacyjną + m ana 
nielegalnego wyścigu z San Francisco do wojnę o wpływy. Intrygujący wątek fabularny 

Nowego Jorku, w którym gracz będzie uciekał połączono z rozgrywką, która w równej 

zarówno przed rywalami, jak i przed policją na mierze bazuje na elementach strzelanki, jak 

ulicach miast oraz np. na wąskich górskich i gry RPG. Wszystko w świecie, który daje ) 

drogach. Całość pod bacznym okiem systemu graczom pełną swobodę — każde zadanie L] 

Autolog, który pozwoli porównywać czasy ze można wykonać na szereg różnych Nazj 


znajomymi. 


PLAJ:BOX (7) (7 (70 0IĄ BIĄ 


sposobów. To najambitniejsza gra tego roku t 
— i jedna z najbardziej oryginalnych. 


PROGNOZA > , Sy 
PLAH:BOX E 
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300 wat, nie wystarczy? 


reezer 13 PRO 


* |nnowacyjna technologia Cross Blow 

* Szybki montaż bez wyjmowania płyty głównej 
* Doskonała wydajność chłodzenia - 300 wat 

* Fabrycznie nałożona pasta termoprzewodząca 
ARCTIC MX-4 


Cross Blow 


Cooling 


Dystrybutor: (ARCTIC 
www.arctic.ac ! Z 


PES 2012 


o FIFA 1 


PS3, X360, PSP, Wii, DS, 3DS + 30 września 


Mimo sukcesów seria FIFA cały czas się rozwija, a jej 
kolejna odsłona przyniesie największe zmiany od lat. 
Jakie dokładnie? Przede wszystkim ulepszoną 

— a właściwie zbudowaną od podstaw - technologię 
odpowiedzialną za realistyczne ruchy piłkarzy na boisku. 


Dzięki niej rozgrywka będzie jeszcze bardziej 
niepowtarzalna. To jak zachowa się zawodnik np. 
podczas zderzenia z rywalem, jest liczone w czasie 
rzeczywistym, zgodnie z procedurami, które gwarantują 
pełny realizm. W praktyce w FIFIE 12 zderzenie niskiego 
napastnika Sergio Aguero z wysokim obrońcą Marco 
Materazzim może zakończyć się kontuzją 

i wykluczeniem z gry tego pierwszego — ważne będzie 
oczywiście, czy wpadną na siebie z impetem, czy tylko 
lekko dotkną się podczas przepychanki. Zrezygnowano 
tym samym z animacji z góry przypisanych do danych 
zagrywek i akcji. Nowy silnik meczowy sprawia, że 
gwałtownie wzrosła liczba ukrytych „pod koszulką” 
parametrów decydujących o tym, co wydarzy się na 
boisku. 


Podczas prac nad grą dużo uwagi poświęcono na 
dopracowanie gry defensywnej, również 
odmienionej. EA obiecuje, że w nowej FIFIE, aby. 
zatrzymać nacierającego piłkarza, trzeba będzie 
wykazać się refleksem, a nie jak do tej pory, 
jedynie przytrzymywać odpowiedni guzik 

pada. Koncentracja będzie więc niezbędna 

przez pełne 90 minut. 


Inne zmiany to raczej kosmetyka 

— pojawi się m.in. nowe ustawienie 

kamery, dostaniemy udoskonaloną j 
grafikę, inaczej będzie wyglądać menu ** 
czy animowane wstawki przed ż 
meczami. 


NBA 2K12. 


NHL 2012 


PS3, X360 + 13 września 


g Dead land 


PS3, X360 + 9 września 


Najnowsze dzieło wrocławskiego Techlandu 
pozwoli wcielić się w jedną z czterech 
postaci walczących o przetrwanie na 
tropikalnej wyspie opanowanej przez 
zombie. W grze sami skonstruujemy broń ze 
znalezionych przedmiotów, a żywe trupy 
wyeliminujemy w pojedynkę lub z pomocą 
innych graczy w czteroosobowej kooperacji 
(także w kampanii fabularnej). Więcej 

o Dead Island na str. 44. 


ny, ox PA gą FA gą 
BG RAGE 


PS3, X360 « 4 października 


Najnowsza strzelanka twórców 
legendarnych gier Doom i Quake przyniesie 
hordy przeciwników (głównie tych 
zmutowanych) do eksterminacji, a także 

- otwarty świat, który będzie można 
swobodnie odkrywać, proste elementy RPG 
oraz, dość nietypowo, wyścigi po 
postapokaliptycznych bezdrożach. Wszystko 
napędzane silnikiem graficznym id Tech 5, 
który umożliwia m.in. wykorzystanie tekstur 
o niespotykanej dotąd rozdzielczości. 


pLA:BOx BIŃ BĄ BĄ PĄ PĄ 


Batman: 
Arkham City 


PS3, X360 * 21 października 


Od czasu naszej zapowiedzi 

w poprzednim numerze, o grze 
dowiedzieliśmy się wiele nowego. 
Około 10% kampanii stanowić mają 
etapy, w których pokierujemy 
Catwoman. Zwinna kotka otrzyma 
własny zestaw ciosów oraz 
combosów. Kolejnym 
superbohaterem będzie Robin, 


| PS3, X360, PSP, Wii « 14 października _ PS3, X360 « 7 października 


w którego podczas dwóch misji 
| Pro Evolution Soccer, niegdyś najlepsza Seria NBA 2K osiągnęła taki poziom, Nowa część przynosi zmiany pobocznych wcielą się osoby, 
| „noga”na konsolach, dziś przegrywa że za bardzo nie wiadomo, jak ją trojakiego rodzaju — sterowani przez które w wybranych sklepach 

z serią FIFA co najmniej 3:0. Wciąż poprawiać. Dlatego w tym roku konsolę zawodnicy będą lepiej zamówią grę przed 
| jednak próbuje wrócić do formy twórcy walczą o to, by przyciągnąć reagowali (np. wystawiali się) na premierą. 
| - najnowsza część ma przynieść lepszą nowych fanów — specjalnie dla nich zagrywki gracza, model fizyki sprawi, Kontynuacja pełnej 
| sztuczną inteligencję zawodników, a co przygotowano niższe poziomy że zderzenia staną się bardziej walk wręcz gry akcji 
za tym idzie — płynniejszą rozgrywkę. trudności oraz możliwość obsługi relistyczne, wreszcie też wiarygodnie z Batmanem zapowiada 
Wierzymy, ale to wciąż za mało. kontrolera Move (na PS3). zaczną grać bramkarze. Hat trick! się coraz ciekawiej! 


FURA 64 PA PA ać dalalalajaik|" -lalalalalai="==TV TYT. 
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DEUS EX 
HUMAN REVOLUTION" , 


PREMIERA 


Kontakt telefoniczny: (22) 33 22 232 o S 8 0 |=) ś > O 4 4 


Gram.pl sp. z o.o. dokłada wszelkich starań, aby prezentowana oferta była aktualna. Gram.pl zastrzega sobie prawo do zmiany cen. Za ewentualne błędy w druku przepraszamy. 


m 


-mail: zamowieniaQ©gram.pl 


2 Call of Duty: Modern 


Warfare 3 


ARE" 


PS3, X360 «8 listopada 


Niezależnie od tego, czy Modern Warfare 3 
okaże się grą lepszą od opisywanego obok 
Battlefielda 3, ma jeden atut, który sprawi, 
że zapewne sprzeda się lepiej — siłę marki. 
Call of Duty od ponad dwóch lat jest 
najbardziej dochodowym produktem 
rozrywkowym, a miliony graczy na całym 
świecie dobrze wiedzą, że drugi wtorek 
listopada to dzień, w którym należy wziąć 
wolne od obowiązków i ruszyć do sklepów 
z grami, by następnie uczestniczyć 

w kolejnym rozdziale opowieści o tym, że 
„służba nie drużba”. 


Modern Warfare 3 nie przyniesie innowacji, 


Seria Call of Duty najmocniej żyje jednak 
rozgrywkami w sieci, o tych zaś niewiele, 
póki co, wiadomo. Tryby multi poznamy we 
wrześniu, pewne jest natomiast to, że w tym 
roku potyczkom w sieci towarzyszyć będzie 
serwis społecznościowy Call of Duty Elite. Za 
darmo daje on dostęp do różnego rodzaju 
statystyk i opcji pozwalających m.in. śledzić 
postępy znajomych, za opłatą zaś jeszcze 
bardziej rozszerzy (i ułatwi) zabawę. Już 
teraz można wejść na www.callofduty.com/ 
elite i spróbować zapisać się na jego 
przedpremierowe testy = wydawca gry 
obiecuje, że dopuści do nich niemal 
wszystkich chętnych. s 


x 
ale zaoferuje rozrywkę, którą doskonale ą 
znamy, w najbardziej hałaśliwej 

i widowiskowej wersji. Tej jesieni będziemy 

mieli okazję zamknąć wątki z Modern 

Warfare 2, ruszając w pościg za Makarowem 

i szukając drania w Afryce i Aźji Środkowej 

oraz największych metropoliach świata. 

W każdej z nich staniemy się świadkiem 

wydarzeń spektakularnych — w płonącym 

Nowym Jorku zatopimy rosyjską łódź 

atomową, w Londynie zaś rzucimy się 

w pościg za kolejką metra przewożącą 

groźny ładunek, która wywoła panikę na 

zatłoczonym peronie i wykolei się na 

naszych oczach. Tempo akcji nie spadnie 

nawet na chwilę. 


GQ Gears 
of War 3 


X360 : 20 września 


Marcus Fenix powraca, by znów 
zmierzyć się z hordą Locustów. 
Tym razem ostatecznie — jego 
ojciec znajdzie bowiem sposób 
na zakończenie wojny między 
ludźmi a obcymi, wcześniej 
trzeba go będzie jednak 
odnaleźć, co stanowić ma 
główny wątek fabuły. Jedną 

z nowości jest możliwość 
przejścia kampanii w kooperacji 
dla czterech osób. Reszta 
innowacji koncentruje się na 
sieciowej rywalizacji — 
dostaniemy nową wersję 

| Hordy, doszlifowane tradycyjne 
multi oraz tryb Beast Mode, 

w którym wcielimy się 

w Szarańczę. 
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OJCZYZNA WZYWA 

Modern Warfare 3 to podróż dookoła 
świata. Z wrogiem będziemy walczyć na 
morzu, lądzie i w powietrzu. 


Uncharted 3: 
Oszustwo Drake'a 


PS3 - 1 listopada 


Twórcy Uncharted 3, ekipa 
Naughty Dog, twierdzą, że to, 
co ujrzymy w ich najnowszej 
produkcji, wymagało 
znacznego udoskonalenia 
kodu, na którym bazowała 
poprzednia część serii. Dzięki 
temu autorzy mogą chociażby 
umieścić akcję jednego z etapów 
na pokładzie potężnego okrętu, 
który następnie... zalano 
kaskadami wody i przewrócono 
dnem do góry (wraz ze 
statkiem „na głowie” stanął 
również cały poziom). Co czeka 
nas poza tym? To co zwykle 

— charyzmatyczne postaci, 
świetna fabuła oraz pełne 
filmowego rozmachu multi. 


BLOCKBUSTER Z PS3 
Uncharted 3 podąża znanym już tropem - to gra 
akcji zrobiona w hollywoodzkim stylu. 


PROGNOZA 
PLAJ:BOX 


_ 


PS3, X360 : 28 października 


Choć nie ulega wątpliwości, że najlepiej 
sprzedającą się grą tego roku będzie Modern 
Warfare 3, obstawiamy, że najgłośniej będzie 
jednak o jej wielkim rywalu. O ile bowiem nowe 
Call of Duty zaoferuje rozgrywkę w dobrze już 
znanej, sprawdzonej formie, tak Battlefield 3 
spróbuje udowodnić, że przyszedł czas na 
zmianę na pozycji najlepszej strzelanki obecnej 
generacji konsol. 


Fabuła osadzona będzie oczywiście w realiach 
fikcyjnego konfliktu przyszłości — o ile jednak 
scenariusz nie zaskoczy, dobrze, że przejdziemy 
go w co-opie. To, co wyróżnia Battlefielda 3, to 
zaawansowana technologia graficzna 
zapewniająca niespotykany dotąd realizm - i to 
nawet mimo tego, że najwyższa obsługiwana 
rozdzielczość to 720p. Dzięki niej także na 
konsolach uda się zagwarantować rozległe, 
ciągnące się aż po horyzont poziomy, 
realistyczne animacje postaci oraz 
fenomenalny model zniszczeń. Zalety gry 
widać choćby na najnowszym 
zaprezentowanym przez twórców fragmencie 
rozgrywki - kolumna czołgów jedzie na nim 
przez pustynię i ostrzeliwuje przeciwnika 
oddalonego nawet o kilka kilometrów, na 
horyzoncie zaś, nad płonącym, oblężonym 
miastem wisi gigantyczna chmura dymu. 


Unikatowym elementem gry ma być całkowita 
swoboda w niszczeniu otoczenia, w tym zasłon, 
za którymi skryją się przeciwnicy. Znamy to już 
zwcześniejszych odsłon serii (tych 

z podtytułem Bad Company), tu jednak 
technologia ta znajdzie dużo ciekawsze 


! Battlefield 


4 The Elder 
Scrolls V: Skyrim 


PS3, X360 » 11 listopada 


Nowa odsłona uznanej sagi RPG, 
wreszcie w nowoczesnej oprawie! 
Wrażenie tobi ogrom przestrzeni 
otwierającej się przed graczem. 

O szybsze bicie serca przyprawią 
pojedynki z monstrami, w tym 
smokami, które najpierw trzeba będzie 
ustrzelić, później pokonać na ziemi. 
Elastyczny system rozwoju postaci 
pozwoli doskonalić się w wielu 
sztukach — walce bronią ręczną, łukami 
i kuszami oraz magią. Najciekawsze 
mają być jednak tzw.,smocze okrzyki”, 
moce pozwalające postaci m.in. zionąć 
ogniem. Najlepsze RPG tego roku? 


PLAJBOK (7) DĄ DĄ DA DĄ 


s JĄ 
CHEN 
czekiwana 
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CZTEREJ PANCERNI I KONSOLA 

Wprzeciwieństwie do Modern Warfare, korzystając 
z pojazdów (czołgi i samoloty), możemy swobodnie 
poruszać się po ogromnych mapach. Także w multi! 


zastosowanie — wiele map osadzonych będzie 
bowiem w gęsto zabudowanych miastach. 
Przykład tego pokazano na rozgrywającej się 
w Paryżu sieciowej arenie Metro — rozległej tak, 
jak ok. pięć typowych map do mutli w innych 
strzelankach. To o tyle ważne, że w rozgrywce», 
będzie mogło uczestniczyć do 32 osób, 

w lokacjach pojawią się też pojazdy i maszyny 
latające — także w trybie team deathmatch, od 
którego Battlefield dotąd stronił. 


ad alalalala) 


ŻOŁNIERZE DOSKONALI? 

Modele postaci w Battlefield 3 będą 
szczegółowe jak nigdy w serii, a ich 
realistyczną animacją zajmie się technologia 
wykorzystywana dotąd w FIFIE. 


WITAJ, STARY DRUHU 

Revelations to trzecia już przygoda 
7 Ezio, ale nowe miasto ma sprawić, 
% że rozgrywka wciąż będzie świeża. 
KĘ 


aw. "| EZ 
8 Assassins Creed: 
Revelations 


a PS3, X360 - 15 listopada 


Nowy „asasyn;, Revelations, pozwoli 
graczom bliżej poznać XV|-wieczny 
Konstantynopol, jego architektoniczną 
egzotykę oraz barwnych mieszkańców. 
Intrygująco zapowiada się nowa 
umiejętność Ezio, samodzielna produkcja 
bomb. Ogromne pole manewru w tej 
dziedzinie ma otworzyć drogę do szeregu 


opcji taktycznych, pozwalając uprawiać 
rzemiosło skrytobójcy wedle własnych 
preferencji. Częściej niż dotąd weźmiemy 
udział w wyreżyserowanych przez 
twórców scenach akcji, kierując tak Ezio, 
jak i Desmondem czy... Altairem! 


PROGNOZA 
PLAJ:BOX 
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Granie przyszłości 


Spoglądał w cybernetyczną szklaną kulę: 


GRAFIKA I SPOSÓB JEJ WYŚWIETLANIA 

Wciąż trwają prace nad technologiami, które zbliżą grafikę 
komputerową do rzeczywistości. Osiągnięcie ideału jest jednak 
praktycznie niemożliwe i niekoniecznie wskazane. Moc 
obliczeniową konsol następnych generacji lepiej wykorzystać do 
zwiększenia realizmu animacji lub - w przyszłości - zaprząc do 
nowatorskich sposobów wyświetlania obrazu, np. holografii. 


MOBILNOŚĆ 

Twórcy elektroniki uważają, że 
tym, czego klienci przede 
wszystkim oczekują, jest wygoda 
- dlatego np. płyty CD zostały 


„poręczne; choć gorsze 
jakościowo pliki mp3. Gwarantują 
ją urządzenia mobilne. 
Największy problem to w tej 
chwili baterie — o ile np. ścieżka 
rozwoju układów scalonych jest 
w chwili obecnej raczej znana, nie 
ma sensownych pomysłów, jak 

w znaczący sposób zwiększyć 
wydajność przenośnych źródeł 
energii. 


GRY W RĘKACH GRACZY ć 
Coraz więcej gier korzysta z tzw. CZYTNIK CIAŁA 
UGC, czyli treści (poziomów, 
broni, pojazdów, postaci) którym producenci konsol na 
wygenerowanych przez graczy. pewno podążą. Urządzenia 
Uważa się, że w przyszłości odczytujące ruchy graczy staną 
znaczenie tego typu elementów się bardziej precyzyjne, będą też 
wzrośnie, pojawią się również znacznie lepiej radziły sobie 
pomysły na to, w jaki sposób : zwiększymi grupami 
wydawcy mogliby dzielić się : użytkowników. Uważa się 
z graczami zyskami z tak również, że następcy Kinecta 
stworzonych treści. będą potrafili mierzyć różne 
parametry ciała gracza, np. jego 
tętno. To też może znaleźć 
zastosowanie w rozrywce. 
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ŚWIAT BEZ KABLI 
Konsole przyszłości będą 
bazowały na technologiach 
bezprzewodowych. 
Zrezygnujemy również 
z mechanicznych czytników 
danych (np. napędów Blu-ray), 
które staną się zbyt wolne 

_ (odnalezienie danych na krążku 
trwa nawet ćwierć sekundy, ta 
sama operacja na nośniku SSD to 
nanosekundy). W dłuższej 
perspektywie większość danych 
przechowywana będzie w tzw. 
„chmurze”. 


KIERUNKI ROZWOJU 
BRANŻY GIER POLICZYĆ 
MOŻNA NA PALCACH 
JEDNEJ RĘKI — KAŻDY 
Z TYCH TRENDÓW 

MA JEDNAK SZANSĘ 
CAŁKOWICIE ZMIENIĆ 
NASZ SPOSÓB 
MYŚLENIA O GRACH 


i GRANIE PRZYSZŁOŚCI I 


/. N. „Tocholerny Dziki Zachód. Nikt nie 

( P>) wię, conasczeka. Ten, kto znajdzie 
N/ odpowiedź na to pytanie - wygra” 
- tak dosadnie o przyszłości gier mówi CIiff 
Bleszinski, główny projektant serii Gears of 
War. Skoro nie wie tego on, kto ma to 


wiedzieć? Cóż... My, gracze! 


Kilka tygodni temu w internecie pojawiła się 
ujawniona przez tajwańskiego producenta 
elektroniki plotka, zgodnie z którą Sony jest już 
na zaawansowanym etapie prac nad konsolą 
PlayStation 4. Miałaby ona pojawić się na rynku 
już w przyszłym roku.„Przeciek” nie 
przedstawiał oczywiście pełnej specyfikacji 
urządzenia, ale mniej więcej opisywał jego 
możliwości. PlayStation 4 miałoby być ewolucją 
obecnego modelu konsoli, a więc na 
podobnych zasadach wykorzystywałoby 
mocniejszy procesor, nowocześniejsze układy 
graficzne, więcej pamięci RAM. Jedyną 
innowacją byłby opracowany przez Sony 
sensor o możliwościach podobnych do Kinecta 
— pozwalałby wykrywać ruchy ciała graczy 

i przekładać je na zachowania postaci na 
ekranie, oczywiście z precyzją 
nieporównywalnie większą, dodatkowo bez 
zauważalnych opóźnień. 


Jak wszystkie takie plotki, również ta wywołała 
lawinę spekulacji na temat jej wiarygodności. 
Warto jednak spytać nie o to, czy jest to 
wykonalne (bo jest), tylko o to, czy taki ruch 
miałby sens. Większa moc obliczeniowa, 
możliwość generowania bardziej realistycznej 
grafiki oraz innowacja polegająca na dodaniu 
precyzyjniejszego odpowiednika Kinecta to za 
mało na„nową generację. A poza tym krok 

w niekoniecznie właściwym kierunku. 


Co do jednego nie ma wątpliwości: obecna 
generacja konsol to sprzęty przestarzałe. 
Xbox 360 ma sześć lat, PlayStation 3 pięć — czyli 
mniej więcej tyle, ile pierwszy Xbox 

i PlayStation 2, kiedy na rynku pojawili się ich 
następcy. Tymczasem obecnie elektronika 
rozwija się dużo szybciej niż na początku XXI 
wieku — za tymi zmianami lepiej nadąża 
choćby producent iPhone'a, który od 2007 
roku wprowadził na rynek aż cztery kolejne 
wersje tego urządzenia, przynoszące szereg 
faktycznych nowości. Nic dziwnego, że twórcy 
gier coraz częściej i coraz głośniej narzekają na 
ograniczenia, z jakimi muszą się borykać, 
pracując nad kolejnymi hitami. Nie zaskakuje 
fakt, że na różnego rodzaju wydarzeniach 
branżowych (np. targach E3) nowe gry 
pokazywane są nierzadko na PC-tach, co 
jeszcze 2-3 lata temu było nie do pomyślenia. 


Mark Rein — szef studia Epic odpowiadającego 
za Unreal Engine, technologię napędzającą 
niemal połowę tytułów obecnych na rynku 

— mówi wprost, że PC-ty wyprzedziły konsole 
i mają moc wystarczającą do tego, by już dziś 
pokazać, jak mogą wyglądać gry następnej 
generacji. To nie tylko puste słowa — firma 
Reina pokazała jakiś czas temu demo o nazwie 
Samaritan, które rzeczywiście daje wgląd 


w przyszłość grafiki. Można jednak odnieść 
wrażenie, że gracze tej przyszłości nie 
wyczekują. Bo czy np. realistycznie 
odwzorowane włosy na głowach postaci 
rzeczywiście tak bardzo wpłynęłyby na jakość 
rozrywki? Ponadto wygenerowanie bardziej 
zaawansowanej grafiki zwiększy koszta 
produkcji i pochłonie więcej czasu, gry będą 
więc ukazywały się rzadziej. Nikt nie zaryzykuje 
też wydawania czegoś innego niż kontynuacje 
i kopie sprawdzonych hitów, gwarantujące 
zwrot inwestycji. Bardziej prawdopodobne jest 
to, że większa moc obliczeniowa przyszłych 
konsol w stosunkowo niewielkim stopniu 
wpłynie na grafikę, a wesprze raczej inne 
elementy — np. algorytmy sztucznej inteligencji 
opisujące zachowania przeciwników czy 
mechanizmy animacji odpowiadające za 
odwzorowanie emocji na twarzach 
rozmówców (doskonalsze niż te znane z L.A. 
Noire). To jednak nic w porównaniu z innymi 
rewolucjami, które niechybnie nas czekają. 


Iy 2 270 O 
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Poza dążeniem do coraz większego realizmu 
przedstawianych scen, jedynym wyraźnym 
trendem w dziedzinie grafiki jest technologia 
stereoskopowego 3D. Promuje ją Hollywood, 
a także część branży gier — Sony, bo zarabia na 
telewizorach obsługujących tę technologię, 

i Nintendo, bo główna funkcja 3DS-a, 
najnowszej konsoli przenośnej koncernu, to 
właśnie ,„trójwymiar bez okularów”. 


Stereoskopowe 3D to jednak technologia 
obarczona wadą, która już na starcie zdaje się 
sprawiać, że nie ma przed nią większej 
przyszłości. Generowany tak obraz 3D 
powstaje poprzez wyświetlenie dwóch 
płaskich plansz, które łączą się 

w trójwymiarową całość dopiero dzięki 
dodatkowej pracy umysłu widza. Jego wzrok 
musi jednak pracować wbrew temu, czego 
nauczył się w ciągu tysięcy lat ewolucji, co przy 
dłuższej zabawie prowadzi do bólu głowy. 
Gałki oczne ustawiają się bowiem tak, by 
dostrzec obiekt, który pozornie znajduje się 
gdzieś w głębi, a jednocześnie ogniskują się na 
ekranie urządzenia, więc w zupełnie innym 
miejscu (podobne skutki daje nałożenie 
mocnych okularów korekcyjnych, niezgodnych 
ze stanem naszego wzroku). Według badań 
przeprowadzonych przez studio Crytek, 
twórców gry Crysis 2, nawet 10% populacji 
odczuwa tego typu negatywne skutki ze 
zdwojoną mocą, a część widzów w ogóle nie 
jest w stanie zobaczyć obrazu 3D. Peter 
Holzapfel, przedstawiciel Cryteka zajmujący się 
tym problemem, uważa jednak, że wzrok 
graczy przyzwyczajać się będzie do 
stereoskopowego obrazu i prorokuje, że 

w najbliższym czasie, mimo zastrzeżeń, to 
właśnie ta technologia będzie rozwijana, 

a dopiero w odleglejszej przyszłości branża 
rozrywkowa (w tym gry) przesiądzie się na 
nowe rozwiązania. 


Jakie? Obraz holograficzny. Działający prototyp 
powstał już w niemieckiej firmie SeeReal (patrz: _ 
ramka). Pierwsze „sklepowe” urządzenia dające ©) 
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TEMAT. 


CO Z TĄ HOLOGRAFIĄ? 


Hologram 3D zawiera kompletny obraz obiektu. 
s Wrzeczywistości widz obserwuje tylko wycinek. 


Technologia SeeReal 
generuje wyłącznie 
obraz niezbędny 

w danym momencie. 


"—,. By zmieścić dane obrazu, 
rozdzielczość musi być 250 
tysięcy razy większa niż 

- Gdiógi telewizorów HD 


|. Rozdzielczość jest tylko 
10 razy większa niż 
w dostępnych obecnie na 
> Wizy telewizorach HD. 


w tradycyjnej technologii = SRG generowany przez kónpóter: obraz SRERPYNT 
musi od razu zawierać informacje niezbędne do stworzenia całego obiektu, 
niezależnie od punktu widzenia obserwatora. Technologia firmy SeeReal (po prawej) 
pozwala na bieżąco tworzyć tylko to, co widz ma szansę dostrzec. 


Aby uzyskać obraz holograficzny metodą tradycyjną, należy podzielić światło 
laserowe na dwie wiązki — pierwsza oświetla przedmiot, po odbiciu od którego 
pada na kliszę fotograficzną, druga zaś pada na kliszę bezpośrednio. W ten 
sposób otrzymujemy kliszę, która w powiększeniu wygląda jak geometryczny 
wzór z jasnych i ciemnych punktów. Trzeba ją potem odpowiednio oświetl 

- przechodząca przez nią wiązka światła rozproszy się i w efekcie odtworzy 
konfigurację przestrzenną obiektu, wywołując wrażenie, że znajduje się on 
przed naszym wzrokiem. Proces ten można ROAR kompute 


technologia firmy SeeReal - sensor działający podobnie do Ki 


FA 
gdzie znajduje się obserwator (ij jego oczy), następnie zaś ge ś R DA zaczwistośi 


Żabi z kartami, które na 
ekranie konsoli 3DS 
zamieniają się w smoki, to 
początek eksperymentów 
twórców gier z tzw. 
Augmented Reality, czyli 
rzeczywistością 
rozszerzoną. Już teraz Sony 
zapowiada, że AR będzie 
m.in. ważną częścią konsoli 
PlayStation Vita. 
Przenikanie się gier i świata 
rzeczywistego zacznie się 
jednak na dobre dopiero 
wtedy, gdy wprowadzone 
zostaną headsety nowej 
generacji - okulary lub 
szkła kontaktowe 
wyświetlające obraz 
wprost przed oczami. Takie 
urządzenie jest już 
dostępne (Vuzix STAR 1200 
trafił do sprzedaży w tym 
roku), ale jego wysoka 
cena (ok. 15 000 złotych) 

i mały zakres zastosowań 
W narazie zniechęcają. 
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takie możliwości mogłyby pojawić się już 

w przyszłym roku — co prawda w kosmicznych 
cenach, ale zainteresowanie holografią już 
deklaruje m.in. oddział Sony zajmujący się 
konsolą PlayStation. Równolegle trwają prace 
nad całkowitą rezygnacją z ekranów — zamiast 
nich dostaniemy lekkie, naszpikowane 
elektroniką okulary (lub nawet szkła 
kontaktowe), które w każdej chwili będzie 
można zamienić w wyświetlacze pokazujące 
obraz HD. Takie rozwiązanie pozwoli 
udoskonalić stereoskopowe 3D - płaskie 
plansze, o których była mowa wcześniej, będą 
umieszczane wprost„na oku co zminimalizuje 
większość opisanych wyżej problemów. 
Dodatkowo takie,„szkła” pozwalą na osiągnięcie 
dowolnej przezroczystości, co pozwoli 
nakładać generowany obraz na świat 
rzeczywisty. Otworzy to drogę do nowych 
zastosowań, tzw. Augmented Reality. Powrót 
samochodem do domu będzie mógł np. 
zamienić się w grę wyścigową — wystarczy 
przecież, by w lewym górnym rogu „ekranu” 
(czyli oka) zaczęła wyświetlać się liczba 
wyprzedzonych po drodze aut... 


Co poza h hologq 
Inne trendy rozwoju elektronicznej rozrywki 
dotyczą kwestii sięgających głębiej niż grafika. 
Już dziś trwają eksperymenty, w wyniku 
których może zmienić się sposób dostarczania 
gier użytkownikom. Rośnie znaczenie 


ę obraz wprost 
_ przed oczami kika aś na listę najgorszych 
wynalazków wszech czasów magazynu TIME. 


elementów społecznościowych, a możliwość 
przesyłania wyników z gier na Facebooka to 
ledwie początek tego trendu. Coraz częściej 
gramy w ruchu - nie na stacjonarnych 
konsolach, a na urządzeniach przenośnych, 
których moc już dziś zaskakuje. Seria 
LittleBigPlanet to pierwsza produkcja, która na 
dobre otworzyła drogę do tzw. User Generated 
Content (UGO), czyli treści tworzonych przez 
użytkowników. Trendy te tak szybko zyskują na 
popularności, że niemal pewne, iż to właśnie 
rozwiązania, które je połączą, zdominują 
przyszłość gamingu. 


Pewne jest także to, że za kilka lat (być może 
jeszcze przed 2015 rokiem) praktycznie 

w 100% znikną drogie gry wydawane 

w pudełkach. Z jednej strony rośnie znaczenie 
takich usług jak Xbox Live czy PlayStation 
Network. Z drugiej coraz wyraźniejsze staje się 
zainteresowanie dużych wydawców (m.in. 
Ubisoft i Electronic Arts) dystrybucją gier przez 
sieć. Serwisy AppStore (iPhone/iPod Touch/ 
iPad) oraz Android Market (telefony i tablety 
pracujące w oparciu o system Android), 
udowodniły, że są solidną platformą do 
zarabiania pieniędzy. A jednocześnie 
przyzwyczaiły klientów, że za gry płaci się nie 
więcej niż 20 złotych, a czasem nic. 


Pobieranie gier przez sieć to tylko początek, bo 
na horyzoncie widać już rozwiązania oparte 


stworzony z myślą o graniu na PC. 
Obsługiwało go zaledwie kilkanaście tytułów. 


o tzw. chmurę — sieć komputerów, które 
wykonują obliczenia związane z konkretną 
aplikacją i przesyłają ich wynik na dowolne 
urządzenie. Już istniejące usługi OnLive i Gaikai 
działają właśnie na tej zasadzie: gdzieś znajdują 
się komputery, na których uruchomiona jest 
gra, jej obraz zaś przesyłany jest do gracza. 
Wydawane przez niego polecenia wracają do 
„centrali, powodując, że postać na ekranie 
strzela lub się rusza. Dotyczy to na razie przede 
wszystkim PC-tów (OnLive działa także na 
iPadzie), ale system wymyślono po to, by 
zaawansowanymi grami można było bawić się 
na dowolnym urządzeniu z ekranem, łączem 
internetowym i modułem umożliwiającym 
sterowanie. Futurolodzy (a wśród nich m.in. 
Phil Harrison, były szef studiów 
opracowujących gry dla Sony), przewidują, że 
za 10-15 lat nikt nie będzie trzymał danych na 
twardych dyskach, bo wszystkie informacje 
będziemy przechowywać właśnie w „chmurze. 


To zresztą dzieje się już teraz — abonenci 
PlayStation Plus zapisują dane (głównie stany 
gier) na serwerach Sony, plotkuje się też o tym, 
że podobną usługę wkrótce uruchomi 
Microsoft. Na upartego można by powiedzieć, 
że ideę„chmury” wykorzystuje również 
zapowiedziana przez Nintendo na przyszły rok 
konsola Wii U - mamy jednostkę centralną, 
która wykonuje wszystkie obliczenia i w razie 
potrzeby przesyła wygenerowany obraz na 
ekran kontrolera, z którego „zczytuje” wszystkie 
wydawane przez gracza polecenia. 


Pomysł na Wii U ogranicza jednak mobilność 
gracza. W związku z tym większy potencjał 


I GRANIE PRZYSZŁOŚCI I 


Zaprezentowane przez studio Epic Games demo technologiczne Samaritan to dobry wyznacznik tego, jaka może być 
jakość oprawy graficznej gier na kolejną generację konsol. 


DX1% SUBSURFACE SCATTERING 


Przedmioty czy postaci widoczne w grach składają się z siatki Techno ogia, tóra naśladuje sposób, w jaki światło zachowuje 
wielokątów - są więc tylko przybliżeniem faktycznych kształtów. się, gdy napotyka na półprzeźroczystą powierzchnię (czyli np. 
Teselacja dynamicznie dzieli wielokąty na mniejsze figury, co skórę). Dzięki temu np. twarz bohatera przestaje wyglądać 


pozwala wygenerować dużo bardziej szczegółowe obiekty. plastikowo, nabiera życia. 


OKD WORECZEK KAZEJAKĄ REZ czarna z pad EOAEAYZEACZOEAOAOTIODEWZZOKEATAI 


zdaje się mieć rozwiązanie przedstawione 
przez firmę Apple niemal tego samego dnia, 
w którym Nintendo ujawniło Wii U. Gra Real 
Racing została uruchomiona na iPadzie, a obraz 
z niego przesyłany był na telewizor za 
pośrednictwem Apple TV. To odwrócenie 
układu — wszystko, co jest potrzebne do grania 
(w jakości nieustępującej dzisiejszym 
konsolom), mieści się w stosunkowo 
niewielkim urządzeniu. Na razie jest to iPad, 
więc sprzęt, który trudno schować do kieszeni, 
ale zdaniem Johna Carmacka (twórcy m.in. 
Quake'a), za dwa lata smartfony wyprzedzą 
konsole pod względem mocy obliczeniowej. 
DX11 MSAA HAIR 


Przyszłe konsole mogą więc w całości mieścić 
się w urządzeniu, które będzie przypominać 


ANTI-A S 


Nowatorskie podejście do anti-aliasingu, czyli procedury Zestaw proce ur odpowiadających za kalkulacje niezbędne do 


pady do dzisiejszych Xboksów cy PlayStation. wygładzającej krawędzie obiektów generowanych przez konsolę. stworzenia ubrania bohatera, które zachowuje się realistycznie. 
Pozwoli ono nie tylko wydawać polecenia AAMM wpływa przede wszystkim na wygląd takich elementów Dzięki nim np. płaszcz skrytobójcy w przyszłej części Assassin's 


sterowanej postaci, ale i wykona wszystkie jak włosy postaci, trawa, liście drzew. Creed będzie powiewał tak wiarygodnie jak nigdy dotąd. 
niezbędne obliczenia związane z grami EEEE RE OE Z RW JEKEKCJE a m ooo = warez 
— pozwoli pobrać najnowszą część Call of Duty 

przez sieć, a obraz gry prześle bez kabli na SEE R WE 6 k mę 5 
kompatybilny telewizor, projektor holografów 
lub okulary znajdujące się na naszym nosie. Do 
tego da narzędzia pozwalające samodzielnie 
stworzyć do niego nową mapę, którą przy 
odrobinie szczęścia sprzedamy innym 
graczom, reklamując jednocześnie nasze dzieło 
na przyszłej wersji (lub następcy) Facebooka. 


Nic nie stoi też na przeszkodzie, by takie SUME 

urządzenie posiadało funkcje zbliżone do I SED R NS BOKEH I 

Kinecta i wykrywało ruch gracza oraz osób System generowania odbić obiektów, Nowy sposób „rozmywania” tych części Zmiana procedury generowania obrazu 
znajdujących się w pobliży — ustawione na który uwzględnia m.in. powierzchnię, na sceny, które widnieją w tle obiektu I dotąd tworzonego w kilku fazach 

WADE AF ż jakiej odbicie jest widoczne, jej znajdującego się na pierwszym planie. — najpierw „rysowano” środowisko, potem 
jakimś podeście, a WISE nawet po prostu oświetlenie itd. Widać to choćby w tym, Dzięki nowym możliwościom Unreal postacie, potem oświetlenie itd. Teraz 
trzymane w ręce. Science fiction? Dziś na jak neon XXX odbija się na zalanym Engine 3 można w zaawansowany obliczenia wykonywane są„w pamięci”, 
pewno. Ale za pięć lat... (© deszczem chodniku. sposób określać wygląd tego efektu. a cała scena generowana jest tylko raz. 
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Twórcy: 
Techland 
Wydawca: 
Ubisoft Polska 
Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 

tak 

Co-op: 

tak (3 osoby) 
Internet: 
callofjuarez.ubi.com/the-cartel 
Wersja PL: 

tak (napisy) 
PEGI: 

18 


The Cartel jest pierwszą grą napędzaną przez piątą wersję 
autorskiego silnika Techlandu. Eksplozje aut wyglądają nieźle, 
reszta wymaga gruntownej poprawy. 


Momentów napięcia nie brakuje, 
ale to tylko oddech między 
efektownymi strzelaninami 


Meksykański kartel coraz 

odważniej poczyna sobie na 

amerykańskiej ziemi, a jego 
macki sięgają aż do Los Angeles. Aby 
powstrzymać przestępców, trzeba 
odstawić na półkę kodeksy, przestać 
bawić się w nakazy sądowe, 
aresztowania, przesłuchania i po prostu 
wystrzelać skurczybyków. Oto nowy 
- polski! - sposób na zwalczenie 
przestępczości zorganizowanej. 


Poprzednie dwie odsłony Call of Juarez 
rozgrywały się w XIX wieku na 
legendarnym Dzikim Zachodzie i chociaż 
nie zostały stworzone ani przez Indian, ani 
przez kowbojów, lecz przez wrocławskie 
studio Techland, to należą do nielicznego 
grona najlepszych gier westernowych. Po 
Red Dead Redemption żadna inna 
kowbojska przygoda nie byłaby jednak 
równie satysfakcjonująca, więc w The 
Cartel zdecydowano się przenieść akcję do 
czasów współczesnych. 


W grze do wyboru mamy trójkę bohaterów 
— policjanta Bena McCalla, funkcjonariusza 
antynarkotykowej agencji DEA Eddiego 
Guerrę oraz agentkę FBI Kim Evans. To trio 
pozbawione wszelkich hamulców 
moralnych, które zamiast zajmować się 
egzekwowaniem prawa, ubija na boku 
swoje ciemne interesy. 


Antypatyczna trójka wchodzi w skład 
specjalnej jednostki powołanej po tym, jak 
wysadzona w powietrze zostaje siedziba 
DEA w Los Angeles. Ich celem jest 
rozpracowanie oraz rozbicie winnego tego 
zamachu meksykańskiego kartelu, który 
rozszerzył swoją działalność na Kalifornię. 
W jaki sposób? Podszywając się pod 
bandytów i wywołując wojnę gangów. 


Fabułę przypominającą opowieść 

z podrzędnego filmu akcji poznajemy 

z różnych perspektyw, a rozbudowują ją 
wątki poboczne związane z postaciami. Ben 


UTNAL 


Nazwanie tego programu 
treningowego „grą” byłoby 
nadużyciem. Pierwszy tytuł 
na Kinecta dający wycisk 
niczym szkolny wuefista. 


Do zalet gry należą pomysłowo zaprojektowane 
| poziomy, w których do celu często prowadzi więcej 
/ niż jedna droga (wyjątkiem są pościgi). 


Call of Juarez: 
The Cartel 


Strzelał, jeździł, czasem coś wciągał: 


planuje zemstę na towarzyszu broni 

z Wietnamu, który wtedy zalazł mu za skórę, 
a teraz współpracuje z kartelem. Eddie 
handluje prochami z policyjnego magazynu 
i próbuje wymigać się od zarzutów 

w prowadzonym przeciwko niemu 
wewnętrznym dochodzeniu. Kim z kolei 
bardziej niż łapaniem przestępców martwi 
się swoim bratem, członkiem gangu, 
którego co chwila wyciąga z kłopotów. 


Pomimo różnic w fabule i zlecanych misjach 
pobocznych (więcej o nich w ramce na 
następnej stronie), rozgrywka każdą 

z postaci niczym się nie różni. Arsenał 
kilkunastu pukawek jest dla wszystkich 
postaci taki sam, na dodatek źle 
zbalansowany. Z karabinkiem MP5 w ręku 
spokojnie przeszedłem większość gry, 
podczas gdy korzystanie z bardzo 
nieskutecznych (nawet z bliska!) strzelb było 
prawdziwą katorgą. Plus należy się jednak 
twórcom za możliwość strzelania z dwóch 
pistoletów naraz. 
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Grając w co-opie, nie tylko wspólnie 
odkrywamy fabułę, ale także rywalizujemy 
np. w tym, kto zestrzeli helikopter. 


186/888 


Bandziorów najlepiej eliminować 
z przyjaciółmi, w każdym z 15 rozdziałów 
towarzyszą nam bowiem pozostali 
funkcjonariusze. Pokój hotelowy, innym 
razem auto na parkingu, to miejsca, 

w których przed misją połączymy się ze 
znajomym lub przypadkowym graczem. 
W kooperacji jedynym problemem jest 
wybór naiwniaka do kierowania autem, 
kiedy pozostali będą wystawać z okien 

i strzelać do jadących gangsterów. W The 
Cartel wyjątkowo dużo jest jeżdżenia 

i pościgów, a model jazdy jest po prostu 
tragiczny. Maszyny są wolne, łatwo wpadają 
w poślizgi, na dodatek na niektórych 
trasach nawet lekka stłuczka oznacza 
porażkę, na innych zaś możemy śmiało 
„zaparkować” na drzewie lub ścianie, 
wycofać i jechać dalej. 


Etap na meksykańskim 
cmentarzu z latynoską muzyką 
w tle to jeden z najbardziej 
klimatycznych momentów gry. 


Dodatkiem, który 
urozmaica zabawę, są 
zlecane każdej postaci 
osobno, luźno powiązane 
z fabułą zadania poboczne, 
które musimy wypełnić 
z dala od wzroku 
towarzyszy. Nie powinni oni 
przyłapać nas także na 
kradzieżach leżących 

| wlokacjach telefonów 

i portfeli - kontrabandy, za 

"którą odblokowujemy 

H dodatkowe bronie. 


Ogrom takich właśnie niedoróbek szybciej 
niż w co-opie odczuwamy grając solo, a to 
za sprawą chociażby nie-inteligencji 
wirtualnych kompanów. Najczęściej zostają 
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oni z tyłu i nie wspomagają w walce, by 
znikąd zmaterializować się tuż przed 
drzwiami pełniącymi rolę punktu 
kontrolnego. Podobne „magiczne” zdolności 
posiadają także gangsterzy. Wystarczyło, że 
wcisnąłem lewą gałkę pada, by podbiec, 

a wpadałem do pustych pomieszczeń, 

w których chwilę później — za moimi 
plecami — gra doczytywała przeciwników. 
Problem jest też ze znacznikami 
prowadzącymi do celu misji. Zdarza się, że 
nagle znikają one w trakcie gry, po 
wypełnieniu zadania często nie uruchamia 
się też skrypt włączający kolejne zlecenia — 
w obu przypadkach oznacza to konieczność 
wczytania ostatniego zapisu. 


Sama akcja toczy się w zróżnicowanych, 
dobrze zaprojektowanych lokacjach. 
Odwiedzamy sekwojowy las, slumsy, 
strzelamy się z bandytami na meksykańskim 
cmentarzu, w ruinach XIX-wiecznego 
miasteczka na środku pustyni — w całej grze, 
ale wtedy najmocniej, czuć westernowy 
klimat w wydaniu modern. Wrażenia psuje 
jednak grafika. W oddali widać niskiej jakości 
tekstury, oprócz możliwości rozbijania 
butelek brakuje też interakcji z otoczeniem. 
W tyle pozostają wygląd i animacje postaci, 
zwłaszcza kobiet. Striptizerki i prostytutki, 
których nie brakuje w odwiedzanych 
podczas gry nocnych klubach i melinach, są 
umięśnione, jakby sterydy wysysały 

z mlekiem matki. Nierówno wypadają też 
efekty eksplozji —- auta wylatują w powietrze 


Fabułę poznajemy z perspektywy trójki 
bohaterów. Po przejściu gry jednym 

z nich wystarczy, że pozostałymi 
rozegramy rozdział finałowy, w którym 
na wierzch wychodzą wszystkie brudy. 


efektownie, ale już statek, przewracający się 
w porcie po wybuchu składnicy z paliwem, 
wygląda, jakby gra powstała na smartfona 
(bez urazy), a nie konsole siódmej generacji. 


Wszystkie te braki, niedoróbki i błędy 
sprawiają, że Call of Juarez: The Cartel 

w singlu przechodziłem bez większych 
emocji. Dość szybko znudził mnie też co-op 
oraz multi, które oferuje kilka ciekawych 
trybów, jak drużynowa zabawa 

w policjantów i złodziei, ale nie przykuje na 
dłużej nikogo, kto zasmakował sieciowania 
w innych, dużo lepszych strzelankach. 


PLUSY 

+ akcja rozgrywa się współcześnie, ale 
wciąż ma westernowy klimat 

+ ciekawie zaprojektowane poziomy 

+ kampania w kooperacji 


przestarzała grafika 
kierowanie pojazdami 
mnóstwo niedoróbek i błędów 
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Multiplayer: 
tak (4 osoby) 
Co-op: 

tak (2 osoby) 
Internet: 
www.whatisfear.com 
Wersja PL: 

tak (napisy) 
PEGI: 

18 


080 | PLAH:BOX 


Najpierw strzela, potem się boi: 


Trzeci F.E.A.R. to jeden z tych 

tytułów, z którym nie wiązałem 

zbyt wielkich nadziei. 
Obawiałem się zmiany producenta, 
wątpliwy wydawał mi się pomysł, by do 
znanego z jedynki Point Mana dołączył 
podczas kampanii jego największy wróg. 
W dodatku martwy. 


Na tapetę — czyli do scenariusza — wracają 
stare, niedokończone wątki, wszystko zaś po 
raz kolejny kręci się wokół eksperymentów 
korporacji Armacham i źródła całego 
bałaganu, czyli tajemniczej Almy. 

W poprzedniej odsłonie demoniczne 
dziewczę zaszło w ciążę, teraz zaś jej 


synowie łączą siły (Paxton Fettel, który zginął 
z ręki brata, wraca w postaci zjawy), by nie 
dopuścić do narodzin kolejnego potomka, 
bowiem dziecię przyniesie zagładę całej 
ludzkości. Brzmi jak scenariusz groteskowej 
telenoweli, ale nie ma to znaczenia - tu nie 
opowieść narzuca tempo rozgrywki, 

a niezwykle emocjonujące potyczki. 


Pierwszy kontakt z kampanią singlową 
wrzuca gracza w skórę Point Mana. Drugi 

z braci pojawia się jedynie w cut-scenkach, 
zaś w trakcie samej rozgrywki szepcze jakieś 
farmazony — dokładnie tak, jak w jedynce. 
Sama zabawa też nie różni się znacząco od 


HEAVY DUTY 


Rozgrywkę urozmaicają fragmenty, 
w których przejmujemy kontrolę 
nad robotem bojowym. 


tego, co zdążyliśmy już poznać, odnotować 
jednak warto, że apteczki zastąpiono 
(ostatnio obowiązującym) systemem 
autoregeneracji zdrowia. 


Zaliczenie kampanii to dopiero półmetek 
atrakcji. Warto ją rozegrać raz jeszcze, 
ponieważ wcielenie się w drugą z postaci 
dość znacząco zmienia filozofię zabawy. 
Fettel nie korzysta ze spowolnienia czasu (to 
domena Point Mana), ale jako duch może 
opętać przeciwnika, zaś będąc w nowym 
ciele, użyć jego uzbrojenia, by wytłuc 
pozostałych. W niewielkim zakresie można 
też pobawić się mocą telekinezy i dla 
przykładu zawiesić jakiegoś oprycha 

w powietrzu, a następnie ustrzelić go wiązką 
energii. To opcje przeznaczone dla 
samotników, ale z oczywistych względów 
najwięcej emocji budzi tryb kooperacji, 
który pozwala zaliczyć kampanię 

z kumplem, a tym samym wykorzystać na 
placu boju umiejętności każdej z postaci. 


To, co cieszyło od czasu pierwszej części, czyli 
plecak świetnie wyważonych pukawek 

i stojąca na wysokim poziomie sztuczna 
inteligencja, pozostało bez większych zmian. 
Wrogowie nieustannie kontaktują się ze sobą, 
ciągle kombinują, jak podejść gracza z flanki 

i umiejętnie korzystają z osłon — gdy zaś sami 
za taką schylimy łeb, od razu próbują 
wykurzyć nas granatem. Już średni poziom 
trudności jest gwarancją przyjemnie 
wymagającej rozgrywki. Obok klasycznego 


SSEZNEN 


ZABAWY 
GRUPOWE 


Twórcy przygotowali kilka dodatkowych atrakcji dla 
miłośników strzelania w sieci. To naprawdę ciekawe 
pomysły na multi. 


W tle ponownie przewija się 
wątek demonicznej Almy, 
ale tym razem scenarzyści 


To ci pomysł — 


mięcha amkgolkji ómierzć Armacham) 
pojawiają się również silniejsze, lepiej 
opancerzone jednostki (irytują zwłaszcza te 
potrafiące teleportować się i przechodzić 
przez ściany) oraz kilka demonicznych 
kreatur, które podbiegają i próbują nas 
rozszarpać. Przed większym bossem stajemy 
tylko w finale, ale niestety sama walka 
pozostawia niedosyt, ponieważ zwycięstwo 
przychodzi zbyt łatwo. W F.E.A.R. 3 nie 
brakuje też fragmentów z wykorzystaniem 
ciężkiego sprzętu. Podobnie jak w części 
drugiej, zasiadamy w stalowym cielsku 
mecha, by pruć z rakiet do śmigłowców, 
bądź z pomocą potężnych karabinów kosić 
wrogów niczym świeżą trawę. 


Dobre, sprawdzone rozwiązania 

z poprzednich części seriii uzupełniono 

o opcję korzystania z osłon. Klejenie się do 
ścian, pudeł czy kontenerów zrealizowane 
zostało dość sprawnie — wszystko działa jak 
należy, można się z każdej strony wychylić, 
szybko puścić serię lub przeskoczyć 

i zaatakować przeciwnika z zaskoczenia. Co 
prawda zdarza się, że niektóre obiekty, które 
w prawdziwym świecie stanowiłyby osłonę, 
tu nie pełnią takiej roli, ale to mało znacząca 
wada, bo szybko można nauczyć się, co 
chroni, a co nie. 


Ciekawym rozwiązaniem jest też 
wewnętrzny system wyzwań. Jesteś dobry 
w headshotach? Gra to doceni. Rozwalasz 
wrogów w trybie spowolnienia? A może 

specjalizujesz się w konkretnej pukawce? 


poświęcili jej zbyt mało uwagi. 


Walka z wyjątkowo 
inteligentnym przeciwnikiem 
jest kwintesencją gry i jej 
największą zaletą. 


do bohatera serii dołącza 
jego największy uiróg. W dodatku martw... 


Premiowana jest w zasadzie każda 
pomniejsza aktywność. Nawet zbieranie 
amunicji czy rozwalenie określonej liczby 
wrogów bez zaliczenia zgonu. Wszystko 
przelicza się na punkty, te zaś wpadają do 
ogólnej puli, podnosząc sumę 
doświadczenia. Awans na kolejne poziomy, 
oprócz zmiany rangi, daje również kilka 
wymiernych korzyści — zwiększa odporność 
czy wydłuża pasek spowolnienia czasu. 
System jest przemyślany i zachęca do 
ponownego rozgrywania poszczególnych 
etapów w celu poprawienia wyników. 


Bilans dodatni 

Niestety od strony wizualnej F.E.A.R. 3 
prezentuje się zaledwie poprawnie. Na 
zbliżeniach razi kiepska jakość tekstur, ogień 
i wybuchy wyglądają nieciekawie, drażnią 
modele głównych bohaterów, których co 
rusz oglądamy w cut-scenkach (Point Man 
wygląda jak, nie przymierzając, menel). 
Jedyne, co w kwestii technicznej stoi na 
niezłym poziomie, to przyzwoity dźwięk 

i animacja. Płynne przejścia wroga pomiędzy 
osłonami mogą się podobać, podobnie jak 
towarzysząca rozgrywce muzyka. 


Największym zaskoczeniem jest jednak co 
innego. O ile poprzednie części serii 
aspirowały do miana horroru, tak tu blado 
wypadają wszelkiej maści straszaki, 
objawiające swoją obecność niemal zawsze 
w ten sam sposób. Tu odpadnie coś ze 
ściany, tam przemknie cień, gdzie indziej na 
ułamek sekundy pojawi się widmo Almy. 


Skurcze 
Odpieramy ataki 
kolejnych fal 
przeciwników, 

a w przerwach 
stawiamy 
barykady 
blokujące wroga. 


Król dusz 

Jako zjawa 
wchodzimy 

w ciało 
przeciwnika, by 
już tradycyjną 
metodą rozwalać 
jego kolegów. 


Jedyny ocalały 
Losowo wybrany 
zawodnik ma za 
zadanie załatwić 
pozostałych, 
zamieniając ich 
w przerażające 
upiory. 


Sp***dalać! 
Uciekamy przed 
falą energii, 
zabijając po 
drodze całe 
zastępy wrogów 
próbujących nas 
powstrzymać. 


Wszystko już przerabialiśmy. Ciężko zresztą 
poczuć dreszcz na plecach, gdy co pół 
minuty na ekranie pojawia się okienko 
z kolejnym odblokowanym wyzwan 


Nie czynię z tego jednak zarzutu. 
samego początku był świetnym si 
i średnim horrorem, ale rozwijając 
mechanikę strzelania, trójka jesze 
te różnice podkreśliła. Wyszło to grz: » 
dobre, bo choć charakterystycznych dla CU 
momentów napięcia nie brakuje, Fb 

w rzeczywistości są tylko przerwą n 
złapanie oddechu. Kwintesencją rozg 
pozostają strzelaniny, a w połączeniu 
z ciekawym trybem kooperacji składa 
na kawał solidnej, grywalnej produ 


PLUSY 
+ dobra mechanika strzelania 
+ dwóch zróżnicowanych bohaterów 
+ ciekawe tryby multiplayer 


MINUSY f f 
— słaba fabuła, zero „strachów” 
— niedzisiejsza oprawa 


Nowa odsłona serii nawet nie udaje 
horroru, dorzuca natomiast garść nowych 
rozwiązań, dzięki którym wymiana ognie 


PS3 X360 
ć 
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Twórcy: 
Volition Inc. 
Wydawca: 

CD Projekt 
Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
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Co-op: 

tak (tryb Infestation) 
Wersja PL: 

tak (napisy) 
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ENZJĘ 


PEGI: > 


Taj 


Twórcy marki Red Faction długo 

nie mogli się zdecydować, co 

zrobić z tą serią. Zaczęli jeszcze 
w czasach PlayStation 2 klasycznymi 
strzelankami, które akcję pokazywały 
z perspektywy bohatera. W czasach 
obecnej generacji konsol stworzyli grę 
z otwartym światem, którą śmiało można 
by nazwać Grand Theft Auto na Marsie. 
Armageddon to z kolei powrót do tuneli, 
znów tradycyjna strzelanka, ale wszystko 
oglądamy w niej z kamery zawieszonej za 
plecami kierowanej postaci, jak w Gears 
of War czy Uncharted. Ten brak 
zdecydowania musiał się źle skończyć — 
dziś wiemy już, że seria Red Faction nie 
będzie kontynuowana (więcej na str. 6). 


Ciągłe zmiany to główny powód, dla którego 
żadna z kolejnych odsłon cyklu nie okazała 
się wybitna - trudno przecież zrobić coś 
dobrze już za pierwszym razem. Jedna rzecz 
pozostaje jednak w serii niezmienna: 


Armageddon 


Wielką drakę u marsjańskiej okolicy robi: 


nieustannie rozwijana technologia o nazwie 
Geo-Mod, za sprawą której działania gracza 
mogą spowodować totalną destrukcję 
otoczenia. A ponieważ w Armageddon 
wykorzystano jej najnowszą wersję, efekty 
jej działania są porywające. Gwarantuję, że 
takiej, za przeproszeniem, rozpierduchy nie 
będzie można zrobić w tym roku w żadnej 
innej produkcji - podobnych możliwości nie 
da nawet napędzający Battlefielda 3 silnik 
Frostbite 2. 


Podatne na zniszczenie elementy otoczenia 
to największy atut Red Faction: 
Armageddon. Akcja gry w większości toczy 
się w tunelach wydrążonych pod 
powierzchnią Marsa przez kolonistów 

z Ziemi (choć kilka razy mamy okazję wyjść 
na powierzchnię Czerwonej Planety). Są one 
jednak na tyle szerokie i rozległe, że udało 
się zmieścić w nich różnego rodzaju 
konstrukcje — baraki, wieżyczki strażnicze 


Najciekawszą bronią 
w grze jest tzw. Magnet 
Gun. Strzela pociskami, 


się do obiektów, a potem 
zaczynają się przyciągać. 
Trafienie w obcego, 
a następnie w odległy 
budynek, gwarantuje 
zabicie poczwary - siła 
uderzenia zmiażdży 
M stwora, a może też osłabić 
I konstrukcję budowli. 


czy przepompownie wody. Każdą z nich 
można, kawałek po kawałku, zamienić 
w kupę gruzu i pogiętego metalu, 
korzystając przy tym z uzbrojenia 
dostępnego bohaterowi. Destrukcja odbywa 
się w sposób realistyczny, tzn. jeśli 
zniszczymy jeden filar podtrzymujący 
wieżyczkę, jest szansa, że zachowa ona pion 
lub się pochyli, jeśli jednak wysadzimy dwa 
— najpewniej cała konstrukcja się zawali. 


Niepodatne na tego typu zabawy są tylko te 
fragmenty poziomów, których człowiek nie 
zbudował — przede wszystkim więc skały 
tworzące Ściany tuneli. W taki nieco 
oszukany sposób twórcy Red Faction 
trzymają gracza w ryzach, ale nie mam im 
tego za złe — i tak wykonali kawał dobrej 
roboty, konstruując rozgrywkę tak, że mimo 
całkowicie nieprzewidywalnej destrukcji, nie 
ma możliwości, by np. spaść w miejsce, 

z którego nie da się potem wyjść. Na wszelki 
wypadek wyposażyli zresztą bohatera 


i RED FACTION: ARMAGEDDON £ 


W kilku momentach gry Darius siada za sterami 
różnych maszyn bojowych - głównie kroczących 
lub latających robotów. Poziom destrukcji rośnie 


Nanorękawica bohatera 
pozwala mu nie tylko 

naprawiać otoczenie, ale 
i„strzelać” zabójczą falą 
energii. 


Darius Mason to kolejny z długiej linii 
Masonów - rodziny marsjańskich 
kolonistów, którzy przynieśli tej 
planecie tyle samo smutków, co 
radości. Ten jest jednak mniej 
charyzmatyczny niż jego przodkowie. 


rj z Q E 


wtedy do potęgi. : 


w niezwykły gadżet o nazwie Nano Forge 

- rękawicę, która emituje fale pozwalające 
w mgnieniu oka odbudować najbliższy 
fragment poziomu. To dodatek rewelacyjnie 
wyważony (m.in. czas„odbudowy” jest na 
tyle krótki, że pozwala np. wbiec na zwalony 
most, który z każdym kolejnym krokiem 
będzie odtwarzał się pod nogami bohatera), 
a równocześnie efektowny wizualnie. 


Wszystko, co związane z technologią Geo- 
Mod i jej wykorzystaniem w grze naprawdę 
może się podobać. Z systemem zniszczeń 
budynków świetnie współgra bogaty 

i bardzo zróżnicowany arsenał, w którym, 
poza młotem górniczym oraz 
standardowymi pistoletami, strzelbami 

i karabinami, jest mnóstwo sprzętu 

z wyższej półki: różnego rodzaju wyrzutni 
(pocisków, granatów), laserów i innych 
futurystycznych zabawek, stworzonych 
głównie po to, by wysadzały i wyburzały. 
Jedna z tych broni dezintegruje wszystko, 
po czym przejedzie jej promień — cienki, ale 
niezawodny. Wyobraźcie sobie, co się dzieje 
na ekranie, gdy taką bronią „natniemy” 

w poprzek ściany wysokiego na cztery 
piętra budynku... 


Cały ten arsenał znajduje zastosowanie nie 
tylko w robotach rozbiórkowych, ale także 

w walce z przeciwnikami. Tu niestety 
Armageddon schodzi już o poziom niżej. 
Wrogowie — a idąc dalej, także fabuła, która 
uzasadnia ich pojawienie się — reprezentują 
bowiem co najwyżej średnią klasę. Bohaterem 
gry jest Darius Mason, kolejny członek rodziny, 
której losy są nierozłącznie związane 

z dziejami kolonizacji Marsa (i wcześniejszymi 
częściami Red Faction). Żaden z jego 
przodków nie wpakował się jednak w aż takie 
tarapaty: w ciągu pierwszego kwadransa gry 
Darius popełnia błąd, który cofa kolonię 

w rozwoju o setki lat, a potem drugi, który 
sprawia, że z głębi planety wyłażą... obcy. 
Twórcy Red Faction mieli na tych kosmitów 


Armageddon oferuje dwa tryby 
poza kampanią: Infestation, czyli 
co-opową walkę z falami coraz 
trudniejszych wrogów na ośmiu 
różnych mapach, oraz Ruin, zabawę 
w demolowanie najróżniejszych 
konstrukcji na punkty. Ten drugi 
powiązany jest z kodem, który za 
darmo dostają wyłącznie pierwsi 
posiadacze kopii Armagoddonu 
- pozostali muszą go sobie dokupić. 
Choć Geo-Mod i związana z nim 
destrukcja to największe atuty gry, 
nie jest to jednak wydatek 

| obowiązkowy - wystarczająco dużo 

H niszczy się w kampanii. 


pomysł, ale nie do końca go dopracowali. 

W efekcie marsjańskie bestie nie budzą 
emocji — nie są ani wystarczająco odrażające, 
ani wystarczająco „ludzkie, by walcząc 

z nimi chciało się myśleć o czymś innym niż 
kończącej się amunicji. Dodatkowo, choć 
dzielą się na kilka różnych rodzajów, to nie 
widać między nimi żadnej współpracy ani 
hierarchii, czegokolwiek, co mogłoby 
wywołać wrażenie, że to żywe organizmy. 
Nie przejawiają też inteligencji pozwalającej 
na coś więcej niż rzucenie się do frontalnego 
ataku — są typowymi przeciwnikami do 
trybu typu „walka z kolejnymi falami 
wrogów, który zresztą występuje tu pod 
nazwą Infestation. Obcy są więc ruchliwym, 
atakującym nawet z sufitu, ale tylko mięsem 
armatnim - i to dosłownie, bowiem 
animacje trafień są niezwykle soczyste. 
Dopiero od połowy gry, gdy zyskują różnego 
rodzaju umiejętności (np. niewidzialność), 
wrogowie zaczynają stanowić większe 
wyzwanie. Mimo to Red Faction: 
Armageddon to gra dość prosta, którą 
można przejść w około 8 godzin. 


PLUSY 

+ totalna destrukcja otoczenia 

+ ciekawy, zróżnicowany arsenał 
+ strzelba magnetyczna! 


nijacy przeciwnicy, nieciekawy bohater 
przeciętna, słabo prowadzona fabuła 
gra na jednokrotne przejście 
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legendą. Peryp 
przesunięciami premie! 
z najzabawniejszych an 
wirtualnej rozrywki, gdyby nie j 
tragiczny finał - Duke Nukem Forever 


—_ trafił do sklepów. 


Studio 3D Realms męczyło się z grą od 1997 
do 2009 roku, kiedy to ogłosiło upadłość. 
Światowy wydawca gry, 2K Games 
przekazało jednak prace zespołowi Gearbox 
Software, twórcom m.in. Borderlands oraz 
serii Brother$ in Arms. Nie zważając na 


_medialne-oraz sądowe potyczki między tym, 


co zostało z 3D Realms oraz koncernem, 
który w produkcję zainwestował (podobno) 
setki milionów dolarów, ekipa ta dokończyła 
grę, po której przed dekadą spodziewano się 
ni mniej, ni więcej tylko tego, że będzie 
najlepszą w dziejach. Czy jest? Nie. 


Duke wspaniały 

Gra kontynuuje losy tytułowego Duke'a, 
tryskającego testosteronem blond 
mięśniaka, któremu nie oprze się żadna 
laseczka w mieście. Po tym jak 12 lat 


wcześniej odparł inwazję kosmicznych świń, 
korzysta ze sławy, żyjąc jak — nie 
przymierzając — książę w apartamentach na 
szczycie kasyna swojego imienia w Las 
Vegas. Wszystko zaczyna się od prostej misji 
treningowej, w której na płycie stadionu 
musimy ubić sporych rozmiarów bossa... 

a właściwie chwilę wcześniej, w toalecie 

w szatniach, gdy strugą moczu 
obłaskawiamy odrapany pisuar. 


Duke Nukem 3D słynie nie tylko z ogromnej 
grywalności (posiadacze X360 mogą go 
powspominać dzięki konwersji dostępnej 
przez Live'a - choć może to być bolesny 
powrót), ale także humoru i masy półnagich 
striptizerek czekających na ratunek przed 
obcymi. Forever stara się odtworzyć ten 
klimat, ale... nieudolnie. Podczas gry wciąż 
słuchamy powtarzających się, wulgarnych 
komentarzy, które jeśli nie dotyczą odlania 
się w czyjś oczodół, to innych podobnych 
czynności wykonywanych solo, w duecie lub 
grupowo. W tej liczbie i na tym poziomie 
znudzą najbardziej napalonych nastolatków 
w najintensywniejszym stadium 
dojrzewania. Szkoda, bo potencjał był duży, 
co widać chociażby po tym jak mistrzowsko 
gra potrafi nabijać się sama z siebie (aluzje 
do długiego procesu jej powstawania) oraz 


WYSOKIE EGO 

Jak na takiego twardziela, Duke jest wyjątkowo podatny 
na obrażenia. Czerwieniejący ekran to zapowiedź, 

że tylko jeden cios/strzał dzieli nas od śmierci. 


4X4 

Etapy, w których kierujemy 
pojazdem, to jedne z lepiej 
zaprojektowanych w grze. 


MASTER DUKE 
Komentarz Duke'a po 
znalezieniu zbroi Master 
Chiefa jest mistrzowski. 
Szkoda, że podobnych 
smaczków jest niewiele. 


Game Sto konkurencji - po komentarzu Duke'a, kiedy 

) znalazł zbroję Master Chiefa, bohatera Halo, 
długo zbierałem się po napadzie śmiechu. 
Nieźle zapowiadała się także możliwość 
interakcji z otoczeniem. Na pierwszych 
poziomach możemy pograć w bilard, na 
automacie do pinballa, rzucić piłką do kosza, 
wyciskać na ławeczce, odbić tyłek na ksero 
czy podgrzać szczura w mikrofalówce (każda 
interakcja podnosi poziom ego, czyli 
zdrowia). Niestety, z czasem jest tych zabaw 
coraz mniej, a rozgrywka niczym nie różni 
się od innych strzelanek. 


NAGRODA ZA 
CIERPLIWOŚĆ 


Miła niespodzianka 
spotkała wszystkich, 
którzy przedpremierowo 
zamówili Duke Nukem 
Forever w sieci 
amerykańskich sklepów 
Gamestop. Jeśli 
dokonali tego minimum 
rok wcześniej, otrzymali 
zestaw gadżetów 
zawierający m.in. trzy 
koszulki, bluzę, torbę 

z logo gry, kieliszki, 
szklankę z atomowym 
logo oraz zdjęcie 

z autografami twórców. 
Rekordziści zgłosili się 

z pożółkłymi 
paragonami sprzed 

| dziesięciu lat! 


Naftalina i stęchlizna 

Duke Nukem Forever to gra zawieszona 
między przeszłością a teraźniejszością 
gatunku. Pewne jej elementy ucieszą 
miłośników oryginału, podczas gdy 
wprowadzone „unowocześnienia w stylu 
noszenia przy sobie zaledwie dwóch 
pukawek, psują wrażenie obcowania 

z klasykiem. Przede wszystkim jednak nowy 
Duke Nukem nie jest grą skończoną. 


Gearbox skleciło tylko fragmenty przejęte 
po 3D Realms — podejrzewam, że gdyby ta 
ceniona ekipa zaczęła w nie ingerować, to 
potrzebowałaby lat, by grę napisać od nowa. 


Duke Nukem Forever jest więc zlepkiem 
poziomów i misji, które powstały podczas 
kilkunastu lat, kiedy pracownicy 3D Realms 
bardziej niż solidną pracą nad kodem 
zajmowali się imprezowaniem 

i podtrzymywaniem medialnej legendy 
Duke'a. Pomiędzy kolejnymi etapami nie 
widać większego związku przyczynowo- 
skutkowego, ot po prostu trafiamy w kolejne 
miejsca, gdzie zaraz wybiegać zaczynają 
grupki obcych. Wrażenia totalnego 
przypadku nie poprawia szczątkowa fabuła 
o tym, jak znani z Duke Nukem 3D kosmici 
wracają, by zemścić się na Księciu, 
porywając wszystkie ziemskie laseczki, 
włącznie z bliźniaczkami, które chwilę 
wcześniej sprawiały mu przyjemność 
oralną. W kolejnych lokacjach, takich jak 
wnętrza kasyn, ulice zniszczonego Las 
Vegas, miasteczko górnicze na pustyni 

i tama Hoovera, odstrzeliwujemy kończyny, 
kopiemy w krocze, bezcześcimy ich zwłoki 
— kompletnie bez żadnej frajdy. 


Księstwo nudy i zawodu 

Bo nawet jeśli można znaleźć wytłumaczenie 
na to, że gra jest paskudna, lokacje puste, 
modele przeciwników kanciaste i źle 
animowane, a tekstury doczytują się 

z opóźnieniem, tak nie ma żadnego 
usprawiedliwienia dla tego, że Duke Nukem 
Forever jest po prostu nudny. Mało tego, 
przechodzenie gry to katorga za sprawą 
idiotycznie wyśrubowanego poziomu 
trudności oraz masy błędów w stylu 
niewidzialnych ścian, na których blokujemy 
się, by zginąć w ułamku sekundy. 


Nie ma usprawiedliwienia dla tego, że 
Duke Nukem Forever jest po prostu nudnu 


„A 


CIĘŻKI KALIBER 
Dużo jest momentów, w których strzelamy ze * 
stacjonarnego działka. Nawet ono jednak jest 
mało skuteczne przeciw latającym przeciwnikom. 


Na pochwałę zasługują walki z bossami, 
które, chociaż wszystkie opierają się na tym 
samym schemacie, potrafią dostarczyć 
emocji. Miłym urozmaiceniem są także 
momenty, kiedy siadamy za kierownicą 
samochodu, mimo że pędzeniu z nawet 
największą prędkością nie towarzyszą żadne 
ciekawe efekty graficzne. Żałośnie wypadają 
natomiast etapy, w których Duke wsiada na 
pokłady futurystycznych helikopterów, a gra 
próbuje — w formie cut-scenek lub sekwencji 
wymagających strzelania z karabinu 
pokładowego - naśladować „przeloty” znane 
z serii Modern Warfare. Uśmiech politowania 
znajdzie się zresztą na twarzy każdego, kto 
przemęczy się przez kilkanaście godzin 
kampanii i zobaczy scenę finałową gry. 


Na zapaleńców czeka jeszcze multi z kilkoma 
dość standardowymi trybami, jednak i ono 
nie przyciąga na dłużej. Może i legenda 
Duke Nukem Forever była piękna, ale 
rzeczywistość zweryfikowała ją bardzo 
boleśnie. ©) 


PLUSY 
+ ciekawy arsenał bohatera 
+ etapy samochodowe 


szczątkowa fabuła i nieśmieszne żarty 
kolejne etapy nie mają ze sobą 
większego związku 

przesadnie trudna 

paskudna grafika 


Legenda wspaniałej gry, która nigdy nie 
powstała, obróciła się w niwecz. Dlaczego? 
Wydawca chciał odzyskać przynajmniej 
część utopionej kasy, więc wydał to, co 
udało się „sklecić” ekipie Gearbox. Efekt 
tych prac najlepiej, wzorem samego 
Księcia, po prostu olać. 
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Spicy Horse 
Wydawca: 

EA Polska 
Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
brak 

Co-op: 

brak 

Internet: 
www.ea.com/alice 
Wersja PL: 
brak 
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18 


086 | PLAJ:BOX 


Gdzieś na pograniczu świata 

marzeń i koszmarów leży Kraina 

Dziwów. Wracamy do niej po 
ponad dziesięcioletniej przerwie - tyle 
czasu minęło bowiem od premiery 
pierwszej gry z Alicją (patrz: ramka). 
Naszym przewodnikiem w tej wyprawie 
ponownie jest projektant American 
McGee, który znów przyszykował 
niezwykłą, autorską interpretację 
klasycznej powieści Lewisa Carrolla. 


Od ostatniego spotkania Alicja trochę 
podrosła, ale stare demony nie dają za 
wygraną. Wspomnienie śmierci najbliższych 
wciąż ją ściga, a przebudzone tym 
zdarzeniem szaleństwo atakuje ze zdwojoną 
siłą. Zwłaszcza teraz, gdy Kraina Czarów 
dosłownie się rozpada. Na nic seanse 

u psychiatry. Trzeba znów wskoczyć do 
króliczej nory, by uratować świat imaginacji 
od całkowitego zniszczenia. Ratując go, 
uratujemy dziewczynkę. Czyli... siebie. 


Twierdza z kart dryfująca pośród chmur. 
Przeżarty zgnilizną pałac Królowej Kier. 


eturńs 


Na Krauiędzi szaleństwa balansuje: Rata! Fludershi" 


Kraina lalek, w której wszystko jest 
monstrualne, łącznie z zabawkami chcącymi 
rozpłatać gracza na dwoje. Koszmarny świat 
wykreowany przez grafików Spicy Horse 
urzeka od pierwszych minut. I choć zdarzają 
się momenty nużące czy powtarzalne, 
mamy do czynienia z niewiarygodnym 
popisem wyobraźni i pomysłowości. 


Świetnym kontrastem dla Krainy Czarów jest 
wiktoriański Londyn, do którego przenosimy 
się na początku każdego rozdziału, by 
poznać kolejny fragment fabuły. Masyw 
skąpanych we mgle kamienic, niemal 
żywcem wyrwanych z prozy Dickensa, 
wygląda sugestywnie i niepokojąco, 
podobnie jak zamieszkujący miasto ludzie. 
Groteskowe sylwetki o zachwianych 
proporcjach ciała i pozbawione wyrazu, 
odlane z wosku twarze zdradzają fascynację 
stylistyką filmów Tima Burtona. 


Pod względem artystycznym jest to bez 
wątpienia jedna z najciekawszych produkcji 
ostatnich lat. Z drugiej jednak strony nie 
udało się wycisnąć z wykorzystanej w grze 
technologii maksimum możliwości - użyty 


tu silnik Unreal Engine 3 stać na dużo więcej. 
Mimo bogactwa kształtów i kolorów, wiele 
pomniejszych elementów zostało 
wykonanych niedbale. Miejscami widać 
nakładające się na siebie tekstury, zwraca 
uwagę ich niska jakość, nagminnie też 
doczytują się one z opóźnieniem. 


Nowe perypetie Alicji są grą nastawioną na 
rozgrywkę w pojedynkę, cieszy więc, że 

z tego trybu ekipa Spicy Horse wycisnęła 
naprawę wiele. Jak na dzisiejsze standardy, 
gra okazała się zaskakująco długa 

(20 godzin), a sekcje platformowe naprawdę 
wymagające. Do perfekcji należy opanować 
odmierzenie właściwej odległości przy 
pokonywaniu przeszkód, nierzadko pod 
presją uciekającego czasu. W trakcie całej 
kampanii spadamy w przepaść dziesiątki, 
jeśli nie setki razy — przejście jednego 
rozdziału (tych jest sześć) może więc zająć 
nawet kilka godzin. Dzięki sensownie 
rozłożonym punktom zapisu niepowodzenia 
jednak nie frustrują - choć w dobie skoków 
wykonywanych z automatu (jak w Assassin's 
Creed) rozwiązanie z Alice wręcz szokuje. 


i ALICE: MADNESS RETURNS i 


Długą kampanię urozmaicają różne 
wstawki zręcznościowe. Czasem jest to 
dwuwymiarowy platformer, innym 


Jak każda kobieta, Alicja uwielbia AAriskdh 
razem stroma zjeżdżalnia. 


zmieniać ciuchy. W kolejnych 


Chyba nie można sobie 
wymarzyć lepszego 
dodatku niż pierwsza 
odsłona perypetii Alicji 
po drobnym liftingu 
(czytaj: w wyższej 
rozdzielczości). 

W pudełku z grą 
znajdziemy klucz 
pozwalający ściągnąć 
American McGee's Alice. 
Warto sprawdzić, czy gra 
sprzed dekady wciąż 
może się podobać. Od 
siebie dodam tylko tyle 
- jej klimat nadal porywa! 


Warto jednak dodać, że nie udało się 
uniknąć pewnej schematyczności. Wszystkie 
karty zostają odkryte już podczas 
pierwszych godzin, później zaskakują coraz 
bardziej zakręcone lokacje, a nie nowe 
pomysły na rozgrywkę. Gra zyskałaby, 
gdyby udało się nieco ją skrócić. 


Kapitalnie zrealizowana została natomiast 
walka, w której każdy przeciwnik wymaga 
określonego podejścia. Odkrycie słabego 
punktu to oczywiście nie problem; gorzej, 
gdy na jednej arenie zaatakuje nas kilka 
twardszych maszkaronów — wtedy bywa 
gorąco, zaś automatyczne namierzanie 
czasem przeszkadza, a nie pomaga 
(celownik łapie z reguły najbliższego 
przeciwnika, zaś najniebezpieczniejsi 
uderzają z dystansu). Atakujące nas twory 
wyobraźni są równie groteskowe jak 
plenery, w których się pojawiają. Każdej 
krainie przypisano indywidualne jednostki 
(dla przykładu w domenie Królowej Kier 
walczymy z ożywionymi Kartami), ale są też 
takie, które przewijają się przez całą fabułę. 


Wachlarz dostępnego uzbrojenia jest 
nieduży, ale pomysłowy. Parasolka służy do 
odbijania wystrzelonych pocisków, 


rozdziałach przywdziewa nowe kreacje. 


Z) 
pał seb 


Zabicie nawet najbardziej groteskowego 
wroga wymaga odpowiedniej strategii. 


nakręcane króliki to zdalne bomby, 
herbaciany imbryk ma moc granatnika, 

a młynek do pieprzu robi za uzi. Znalazło się 
też miejsce dla kilku bardziej standardowych 
klamotów (w tym rzeźnickiego noża), zaś 

w sytuacji wyjątkowego zagrożenia można 
ratować się tzw. histerią. W trybie tym Alicja 
zadaje większe obrażenia, sama zaś przez 
krótki moment jest nietykalna. 


Jedną z nowości jest umiejętność 
zmniejszania bohaterki, która przydaje się 
m.in. przy odkrywaniu wąskich przejść 
prowadzących do ukrytych komnat. Opcja 
ta aktywuje też specjalny tryb, w którym 
dostrzegalne są niewidzialne„gołym okiem” 
kładki i platformy. Kraina Czarów to 
niebywale rozległy świat - chęć zajrzenia 

w każdy jego kąt wydłuża zabawę o kilka 
godzin. Bo i wszelkiej maści„znajdziek” jest 
tu prawdziwe zatrzęsienie. Podstawowym 
surowcem kolekcjonerskim są zęby, za które 
wykupujemy lepsze wersje uzbrojenia, do 
tego dochodzi kilka innych fantów, z czego 
większość jest całkiem sprytnie ukryta. 


Powrót do świata fantazji (i szaleństwa) 
okazuje się więc niezwykle odświeżającą 
wyprawą. Pod wieloma względami 
najnowsza produkcja Americana McGee jest 


ukłonem w stronę klasyki. Trudno dziś 

o tytuły, które w temacie rozgrywki 
korzystałyby z tak „oldskulowych” rozwiązań, 
a skoki kazały odmierzać z chirurgiczną 
precyzją. Nie jest to dzieło idealne, ba — nie 
da się go nawet nazwać odkrywczym. 
Przypomina natomiast, jak kiedyś wyglądały 
gry. A że robi to w naprawdę niezłym stylu 

- dajcie się zwariować! 


PLUSY 

+ kapitalny design świata 

+ uczciwie długa i przyjemnie wymagająca 
+ klimat i muzyka 


miejscami rozbudowane na siłę mapy 
mniej psychodeliczna od poprzedniczki 
na zbliżeniach grafika wiele traci 


PS3 X360 
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PIĘKNA PAULA 


NA KWAŚNE JABŁKO 

Po ogłuszeniu demona można 
go efektownie wykończyć. 
Animacje są bardzo brutalne! 


CIEMNOŚĆ WIDZĘ 
Mrok jest dla Garcii zabójczy, czym 
prędzej trzeba więc rozświetlić 

*., lokację strzałem w naścienną lampę. 


Garcia znalazł ją na śmietniku i od razu 
się zakochał. Tak bardzo, że wskoczył za 
nią do piekła. To się nazywa miłość! 


Najlepszy kumpel Garcii " 


- demon-czaszka, który 
rzuca żartami na lewo 

i prawo. Momentami do 
złudzenia przypomina 
Morte z Planescape 
Torment. Johnson dawno 
temu „wypisał się” 

z królestwa podziemi, bo 
nie podobała mu się „dick- 
tatura” lorda demonów 

- Fleminga. W grze pełni 
wiele funkcji - w tym m.in. 
przewodnika po piekle, 
choć jak sam przyznaje, 
jego pamięć jest do kitu, 

a od czasu ostatniej wizyty 
wiele się zmieniło. 
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PĘDZLEM NA PŁÓTNIE PIEKIELNE POKRAKI 

Dwuwymiarowe etapy strzelane nie Twórcom nie brakowało wyobraźni przy projektowaniu 
pasują do reszty gry. Jeśli to kolejny walk z bossami. Większość z nich jest jednak zbyt 

żart twórców, to niestety się nie udał. prosta - wystarczy strzelać w czerwone punkty. 


TRUSKAWKI MOCY 

Demony po prostu uwielbiają 
truskawki. Dlaczego? To wiedzą 
chyba tylko twórcy gry. 


F2. 


VIVA LAS PIEŃ 
Japońscy twóń 

przedstawili ni 

dzienną wizję pl 
przypominajądć 
jaskinię striptizi 
i hazardu. Czyt 


aby nie raj? 


pd 
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Twórcy: 

Grasshopper Manufacture 
Wydawca: 

EA Polska 

Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 

już jest 

Multiplayer: 

brak 

Co-op: 

brak 

Internet: 
www.ea.com/shadows- 
of-the-damned 
Wersja PL: 

brak 

PEGI: 

18 


Ostra jak papryczka habanero akcja 
z twardym meksykańcem w roli głównej 


W panteonie bohaterów gier 
(> wideo nie brakuje jednostek 

o ego wielkości Teksasu. Do tego 
grona dołącza osobistość o samoocenie 


wyższej niż niejeden drapacz chmur. Oto 
Garcia Hotspur. Macho! 


Garcia to człowiek, dla którego niemożliwe 
nie istnieje. Dlatego wyprawia się do piekła, 
by uratować ukochaną Paulę, a przy okazji 
zaszlachtować największą diabelską szychę 
o jakże szatańskim imieniu Fleming. 
Towarzyszy mu Johnson, płonąca czaszka, 
która może przybrać postać pochodni, 
rewolweru, shotguna, karabinu, a nawet 
motocykla, na którym bohater dociera do 
bram piekła. Jak widać potrafi wiele... 


Zaprawdę powiadam Wam 
Niestety piekło, do którego ta dwójka 
dociera, jest brzydkie. I nie mam na myśli 
wnętrz urządzonych bez gustu, umorusanej 
krwią posadzki czy leżących wokół trucheł. 
Podziemne królestwo w Shadows of the 
Damned to m.in. cmentarz, katakumby, 
biblioteka i upiorne zamczysko. W oczy kłuje 
mizerne wykonanie tych elementów, 
objawiające się przede wszystkim niskiej 
jakości teksturami, ładującymi się 

z opóźnieniem, a oświetlenie podkreśla 
graficzne niedoskonałości — brak 
wygładzania krawędzi i pełne pikseli modele 
przeciwników. Tylko Garcię stworzono 

z odpowiednią dbałością o szczegóły 

- począwszy od wytatuowanych pleców, aż 
po nabłyszczaną, fioletową, skórzaną kurtkę. 


Fakt, że za Shadows of the Damned stoją tak 
zasłużone w branży osobistości, jak Goichi 
Suda (twórca No More Heroes) oraz Shinji 
Mikami (ojciec serii Resident Evil), dawał 
nadzieję, iż ich wspólne dzieło okaże się 
naprawdę wybitne. Pomysł rzeczywiście taki 
jest, sama rozgrywka natomiast zaskakuje 


Hog FR 


banalnością. To zwyczajna strzelanka 
pokazująca akcję z kamery umieszczonej za 
plecami głównego bohatera. Istnieje system 
rozwoju postaci, ale ogranicza się do 
zbierania trzech rodzajów diamentów. Białe 
można zamienić na regenerujące życie sake 
czy tequilę, czerwone wzmacniają siłę 
rażenia poszczególnych broni i podnoszą 
maksymalną liczbę punktów życia Garcii, 

a niebieskie odblokowują różne wariacje 
pistoletu, strzelby oraz karabinu 
maszynowego, czyli kolejnych wcieleń 
Johnsona. 


Pukawki z czasem stają się więc coraz 
potężniejsze, ich działanie może zmienić 
także specjalna amunicja. Giwery ładuje się 
odpowiednio: kośćmi, czaszkami i zębami 
demonów, a pociski mają nieco inne 
właściwości. Dodatkowo każda broń może 
strzelać światłem, co pozwala — podobnie 
jak w grze Alan Wake - osłabić 
przeciwników, by chwilę później łatwiej było 
wykończyć ich standardową” amunicją. 
Niektóre etapy wypełnione są z kolei 
wysysającą życie Garcii ciemnością. Żeby 
przetrwać, trzeba znaleźć i rozpalić 
świecznik w kształcie... koziej głowy. To na 
tych, dość prostych, mechanizmach 
zbudowano większość batalii w grze. 


Niestety, zabawę uprzykrza toporne 
sterowanie. Mimo opcji regulowania 
czułości gałek, nadzwyczaj trudno jest 
dokładnie przycelować — szczególnie 

w małe czerwone punkciki na ciałach 
bossów, w które strzelamy, by ich pokonać. 
Krwi potrafią też napsuć pojedynki 

z mniejszymi, za to zwinniejszymi 
demonami - szybko uciekają spod 
celownika, a sprawę dodatkowo utrudnia 
brak możliwości strzelania „z biodra”. Widać, 
że Japończycy mają niewielkie 
doświadczenie w tworzeniu strzelanek... 


Z Johnsonem bawi się: [omasz Wikliński 


| SHADOWS OF THE DAMNED | 


Zart ostry niczym habanero 
Całość ratuje wypełniający grę po brzegi 
humor. Jedni nazwą go prostackim 

i obleśnym, inni — w tym wyżej podpisany 
- będą nim zachwyceni. Pełno tu żartów 
przesyconych językiem, którego nie 
powstydziłby się Cartman z„South Parku". 
Rynsztokowy humor idealnie wpasowuje się 
w konwencję gry i świat demonów, śmierci 
i sieczki ostrej jak papryczka habanero. Tu 
nie ma miejsca na rozterki natury 
egzystencjalnej, bo niedorzeczność akcji 

i dialogów co kilka minut przekracza 
wszelkie granice absurdu. 


Ostatecznie Shadows of the Damned można 
porównać do burrito — niektórzy uznają, że 
danie jest za ostre, inni poproszą o dokładkę. 
Ito dosłownie — gra jest bardzo krótka. 
Siedem godzin, sztucznie przedłużonych 
trzema sekwencjami strzelanymi w 2D, to 
zdecydowanie za mało, by zaspokoić apetyt 
na pikantną meksykańską kuchnię. Niestety 
na kontynuację tej opowieści nie mamy chyba 
co liczyć — pierwsze wyniki sprzedaży 
wskazują, że gra nie podbiła rynków. Szkoda, 
bo tak zwariowane, oryginalne produkcje 
zdarzają się nieczęsto. ©) 


PLUSY 

+ klimat kina klasy B 

+ świetny, ale specyficzny humor 
+ projekty lokacji 


MINUSY 

— toporne sterowanie 
— nudne sekwencje 2D 
— niedoróbki graficzne 


Pozytywnie zakręcona gra. Jej humor nie 
spodoba się wszystkim, można też 
narzekać na sterowanie i grafikę, ale nie 
zmienia to faktu, że w te wakacje warto 
wybrać się do piekła. 
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inFAKONS 2 


Twórcy: 
Sucker Punch 
Wydawca: 
SCEP 
Platformy: 
PS3 
Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
brak 
Co-op: 
brak 
Internet: 
wwwinfamousthegame.com 
Wersja PL: 
tak (dubbing/nar 
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Cole McGrath. Niesławny. 
Człowiek, który zdobył moce 
superbohatera, a następnie 
zaczął je wykorzystywać, nie całkiem 
pamiętając, co o potędze i związanej z nią 
odpowiedzialności mówił Spider-Man... 


Druga część nieSławnego zaczyna się w iście 
hollywoodzkim stylu: walką Cole'a 
McGratha, bohatera tej produkcji, z Bestią, 
gigantyczną humanoidalną postacią 
przypominającą skrzyżowanie diabła i King 
Konga. Pojedynek ten pełni w grze rolę 
samouczka (a przy okazji demonstracji tego, 
jak w stosunku do pierwszej odsłony 
poprawiła się grafika). Kończy się jednak 
zupełnie nieoczekiwanie — totalnym 
unicestwieniem znanego z oryginału miasta 
Empire City. Ranny Cole ucieka więc do 
wzorowanego na Nowym Orleanie New 
Marais, gdzie ma nadzieję znaleźć 
odpowiedzi na najbardziej nurtujące go 
pytania: dlaczego to właśnie on stał się 
superbohaterem władającym energią 
elektryczną oraz w jaki sposób może 
pokonać Bestię, a dzięki temu uratować 
Stany Zjednoczone (i cały świat) przed 
zagładą. Zamiast tego u celu swej podróży 
zastaje jednak... epidemię śmiertelnej 
choroby, morderczo groźnych mutantów 

i uzbrojone po zęby grupy strażników 


Z Cole'em na dobre i na złe: Maciej Smolis! 


„czystości, którzy brutalnie walczą 
ze wszystkim co inne. Także z Cole'em. 


Pomimo osadzenia akcji w całkowicie 
nowym otoczeniu, drugi nieSławny nie różni 
się znacząco od swojego poprzednika. To 
gra akcji tocząca się w otwartym świecie czy 
dokładniej: w otwartym mieście. Zabawa 
zbliżona jest więc do tej z serii Assassin's 
Creed, oferując graczowi m.in. możliwość 
sprawdzenia parkourowych umiejętności na 
miejskich zabudowaniach - począwszy od 
ławeczki w parku, na neogotyckiej wieży 
kościoła kończąc. W każdej części miasta 
możemy napotkać ludzi w potrzebie (to 
zadania poboczne, których wykonanie nie 
jest niezbędne do ukończenia gry), 
zdarzenia losowe, takie jak porwania cywili 
czy starcia z mutantami, oraz trochę 
dodatkowych „znajdziek”- np. kryształy, 
których odnalezienie pozwala zwiększyć 
moce Cole'a. Wszystko to w przejrzysty 
sposób wyświetlane jest na mapie, dzięki 
czemu łatwo odnaleźć się w zakamarkach 
miasta tak sporego, jakim jest New Marais. 


Sporą część rozgrywki Cole'owi zajmują 
walki z wszelkiej maści plugastwem New 
Marais. Zależnie od okolicy oraz pory dnia, 
można natknąć się na wspomniane już 


grupy partyzantów zwanych tutaj 
milicjantami, a także mutantów (w tym 
kilkumetrowych pożeraczy ludzi), 
bojówkarzy, uzbrojone helikoptery czy 
wszystkich tych wrogów naraz. 


Jako że walk jest tutaj co niemiara, twórcy 
zatroszczyli się o odpowiednią liczbę mocy 
ofensywnych, takich jak elektryczne granaty, 
pociski energii, broń jonowa czy różnego 
rodzaju zdolności kinetyczne. Dodatkowo 
gracz może walczyć wręcz, posługując się 
rażącą prądem „różdżką', a także 
wykorzystać obiekty znajdujące się 

w otoczeniu (np. rzucając we wrogów 
samochodami czy niszcząc rusztowania, na 
których stoją) lub napuścić na siebie 
reprezentantów różnych grup, na przykład 
milicji i mutantów. Większość sytuacji można 
rozwiązać na kilka różnych sposobów. 


Duże konsekwencje dla rozgrywki niesie 
istniejący w grze system moralności, który 
każe Cole'owi nieustannie opowiadać się po 
stronie dobra lub zła. Wymyślony przez 
twórców mechanizm karmy pozwala na 
przechodzenie misji w dwójnasób — albo 
oszczędzając życie niewinnych 
mieszkańców, albo niszcząc wszystko na 
swojej drodze. Karma Cole'a zmienia się, gdy 
wykonuje on w odpowiedni sposób zadania 


Moce Cole'a bazują na 
elektryczności, ale szybko 

okazuje się, że może on władać 
| także ogniem i lodem. 


powiązane z fabułą lub poświęca czas na 
inne, dodatkowe czynności - np. leczy 
rannych cywilów (ścieżka dobra) bądź 
wysysa z nich energię życiową (ścieżka zła). 
„Dobry” Cole otoczony zostaje błękitną aurą 
i otrzymuje stosowne umiejętności — dostęp 
do mocy kriokinetyki, pozwalających na 
zamrażanie przeciwników oraz kilka 
zdolności leczniczych. Będąc złym (otacza 
go wtedy czerwona aura), uczy się 
panowania nad niszczycielską pirokinetyką. 
Ponadto wybory moralne bohatera mają 
spory wpływ na fabułę gry: postawa 
obrońcy New Marais blokuje misje 
przeznaczone dla antybohatera i odwrotnie. 
To wszystko, oraz dwa zakończenia (zależne 
od karmy dominującej w finałowej scenie 
gry), zachęca do dwukrotnego przejścia 
całości. Niesamowity klimat nieSławnego 
wynika też z różnych wątków fabularnych 
łączących się ze sobą w jedną logiczną 
całość. Jest tutaj miejsce na pojedynek 
Cole'a z Bestią, wątek porywania ludzi 

i tworzenia z nich supermutantów, walki 
milicji z rebeliantami, pojawiających się 
znikąd mutantów, wpływ magii voodoo 

i tajemniczą chorobę dziesiątkującą 
mieszkańców New Marais. Dodatkowo 
twórcom należą się brawa za ciekawe 
postaci drugoplanowe, w tym dwie 
mutantki (jedną dobrą i drugą... 


Gra osadzona jest w komiksowej 
stylistyce, nie powinno więc dziwić, że 
Cole walczy nieraz z ogromnymi, wręcz 
niewiarygodnymi monstrami. 


niekoniecznie) czy burmistrza miasta, 
którego zamiary są przez długi czas 
nieczytelne. Wszystko to sprawia, że od gry 
trudno się oderwać przez cały czas trwania 
rozgrywki, czyli przez ok. 10-12 godzin. 


Oprócz trybu fabularnego twórcy 
zaimplementowali w inFamous 2 
rozbudowany edytor misji. Dzięki niemu 
można stworzyć dowolną przygodę, po 
czym umieścić ją w sieci. Oznaczona 
specjalnym znacznikiem będzie dostępna 
dla wszystkich podłączonych do PSN, 


umożliwiając zdobycie dodatkowego 
doświadczenia, a także modyfikację i/lub 
ocenę stworzonej zawartości. 

Wydawałoby się, że odpowiednio połączone 
świetną fabułą elementy eksploracji i walki 
w otwartym świecie wystarczą, by powstała 
pozbawiona wad produkcja. Niestety, z grami 
nigdy nie jest tak prosto I bez minusów się 
nie obyło, Tymi najbardziej denerwującymi 
są: chaotyczna praca kamery podczas walk 
w zwarciu, brak możliwości zablokowania” 


System moralności powiązany jest 
z dwiema postaciami kobiecymi - Kuo i Nix. 
Jedna podsuwa bohaterowi „dobre” 
rozwiązania, druga namawia do złego. 


Pierwsza część inFamous, 
wydana z pełnym polskim 
dubbingiem (którego nie 
można było przełączyć na 
oryginał), była jedną 
z najgorszych lokalizacji 
whistorii naszego rynku. 
W nieSławnym 2 zmiana 
wersji językowej jest 
możliwa, ale... nie ma 
potrzeby, by to robić. 
Tłumaczenie stoi na 
wysokim poziomie, 
aktorzy podkładają głosy 
z pasją, a co najlepsze, 
„wokalnie” polski Cole nie 
ustępuje angielskiemu 
odpowiednikowi. Wreszcie 
doczekaliśmy się tytułu na 
PS3, który w polskiej wersji 
językowej brzmi równie 

R dobrze, co oryginał! 
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Jednym najbardziej pomysłowych 
elementów nieSławnego 2 jest edytor 
misji, który pozwala wykreować niemal 
dowolny scenariusz osadzony w New 
Marais. Jego możliwości są zaskakująco 
rozbudowane - określamy obszar 
rozgrywki, nadajemy cel, planujemy 
przeciwników. Można za jego pomocą 
stworzyć misje niczym nie ustępujące 
tym z gry, na dodatek zostają one 
zintegorwane z rozgrywką. Jeśli podczas 
gry mamy aktywne połączenie z PSN-em, 
na mapie miasta widzimy zadania 
wymyślone przez graczy. Wypełniając je 
zdobywamy dodatkowe doświadczenie. 


na kablu - nie 
przemieszcza się 


się na celu czy problem z chwytaniem 
niektórych obiektów, takich jak słupy bądź 
drabiny. Gdyby nie te drobne, ale irytujące 
błędy, nieSławny: inFamous 2 byłby 
zdecydowanie jedną z najlepszych gier akcji 
tego roku. Tak jest „nieNajlepszy”, ale wciąż 
„dobry”. Nie jest„źle, prawda? 


PLUSY 

+ budzące zachwyt miasto 

+ widowiskowe, zróżnicowane pojedynki 
+ hollywoodzka fabuła 

+ wybory moralne i ich wpływ na grę 


chwytanie niektórych obiektów 
praca kamery podczas walk w zwarciu 


Wtaki sposób - ślizgiem 


bohater żadnej innej gry. 


PS3 X360 
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Królestwo Ehb znów stoi na 
skraju zagłady. Trzecia część 
Dungeon Siege ma jednak 
z poprzednimi odsłonami cyklu wspólny 
co najwyżej tytuł i świat, w którym 
rozgrywa się batalia z Jeyne Kassynder 
i jej poplecznikami. Nowe, stricte 
konsolowe wcielenie może wywołać 
prawdziwy szok u fanów serii. 


ungeon 
olege Ill 


Tomaszowi Wiklińskiemu nie straszne lochy, jaskinie i knieje 


bohaterów zaprojektowanych przez 
scenarzystów. Od tego, czy zdecydujemy się 
grać Lucasem Montbarronem (wojownik), 
Anjali (ognisty archon), Reinhartem (mag) 
lub Katariną (wiedźma) zależeć będzie styl 
rozgrywki. Ten nadzwyczaj interesująco 
wygląda w przypadku ostatniej z postaci 


- Katarina jako jedyna potrafi posługiwać się 


bronią palną, a umiejętności strzeleckie 
łączy z rzucaniem klątw. Jak to wiedźma. 


Obsidian BAL Zmian, jakie ortodoksyjni wielbiciele 

Wydawca: poprzednich dwóch inkarnacji Dungeon System walki na pierwszy rzut oka może 
Cenega Siege mogliby nazwać uproszczeniami, jest wydawać się skomplikowany. Twórcom 

Platformy: tutaj co niemiara. Od tworzenia postaci udało się jednak pod stosunkowo niewielką 

Data śe (a właściwie... braku tego elementu), przez liczbą przycisków upchnąć dziewięć 

już jest do bólu liniową konstrukcję poziomów, aż unikalnych dla każdego bohatera 

Multiplayer: po okrojony rozwój bohatera. Choć pierwszy umiejętności, unik, blok, ataki podstawowe 
Ró. z wymienionych elementów jest tutaj i wzmocnione oraz opcję przełączania się 


tak (sieciowy do 4 graczy, 
lokalny dla 2 graczy) 


uzasadniony i summa summarum wyszedł 
grze na dobre, to pozostałe dwa nie 


pomiędzy postawami. Te pozwalają 
dopasować uzbrojenie oraz czary do walki 


Internet: każdemu przypadną do gustu. Zawiodą się w zwarciu lub na dystans. Dla przykładu, 
dan dala przede wszystkim ci, którzy liczyli na action Katarina może strzelać dwoma pistoletami 
id RPG z niczym nieskrępowaną dowolnością o dość szerokim kącie rażenia albo o wiele 
PEGI: w wykonywaniu zadań. potężniejszą strzelbą. Zagmatwanie 
16 wygląda to tylko na papierze. Do sterowania 


Więcej niż mashowanie 
Rewolucję, jaką przynosi Dungeon Siege, 
widać już przy pierwszym kontakcie. 
Zamiast tworzyć własnego herosa, gracz 
zmuszony jest wybrać jednego z czterech 


można przyzwyczaić się w mgnieniu oka. 
Jego konstrukcja pozwala błyskawicznie 
skorzystać z każdej zdolności. Nie trzeba 
pauzować walk, zaglądać do drzewka 
rozwoju i przypisywać ataków specjalnych 


Warto poszukać własnego stylu gry 

i rozbudować postać w jednym kierunku. 
Nawet wykonując misje poboczne, nie da 
się rozwinąć wszystkich umiejętności. 


Gracz jest często nagradzany za swoje 
wysiłki - nowym mieczem, zbroją lub 
strzelbą. Dzięki temu rozgrywka nie 
nudzi się i jest satysfakcjonująca. 
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To władające potężną 
mocą ogniste istoty, 
mogące przybierać 
również ludzką formę, 
przywołane do życia 
dawno temu przez 
starożytnych Bogów 
Stworzycieli. Legenda 
mówi, że niegdyś na 
cześć każdego archona 
stąpającego po Ehb 
bogowie rozpalali na 
niebie gwiazdę. To oni 
stanowią najważniejsze 
ogniwo armii, która 
pustoszy krainę i którą 
trzeba powstrzymać. 


Każdym z bohaterów gra się inaczej, każdy może 


korzystać tylko z określonych rodzajów broni. Nie ma 
szans, by wątłą Anjali ubrać w pełną płytową zbroję. 


do konkretnych przycisków. Potyczki są 
przez to niezwykle płynne. 


Z początku jednak walka stanowi wyzwanie. 
A to między innymi dlatego, że w Dungeon 
Siege Ill poziom doświadczenia 
przeciwników nie jest skalowany. Zanim 
ruszymy w bój z silniejszymi wrogami, warto 
najpierw powybijać trochę pająków bądź 
ukrywających się w lasach bandytów. W grze 


„ nie ma też automatycznej regeneracji 


zdrowia, a punkty życia uzupełniają tylko 
zaklęcia i wypadające z zabitych 
przeciwników kule. Trzeba kombinować, 
by metodą prób i błędów znaleźć taktykę 
skuteczną na konkretny typ potworów, bo 
tylko w niedużej części przypadków 
sprawdza się ta najprostsza — doskocz, 
przywal, odskocz. Rozczarowuje za to 
spłycony rozwój bohatera. Zrezygnowano 


. zklasycznego wzmacniania inteligencji, siły 


czy zręczności (na atrybuty postaci wpływa 
natomiast ekwipunek, z którego 
korzystamy), a zamiast tego rozwijamy 
różne talenty i biegłości, powiązane 

z konkretnymi broniami czy czarami. 


To, co Obsidian potrafi najlepiej 
Solidną mechanikę twórcy gry (studio 
Obsidian, znane m.in. z Fallout: New Vegas) 
uzupełnili zaskakująco dobrą fabułą. Mimo 
faktu, że gra ma typowo hack'n'slashowy 
charakter, nie zabrakło niebanalnej historii, 
intrygującej głównie za sprawą niedomówień. 
Główny wątek poprowadzony został na tyle 
zgrabnie, że nie od razu wiadomo, kto jakie 
ma intencje, komu można zaufać, a kogo 
należy trzymać na dystans. Jeszcze ciekawsze 
są epizody poboczne, choćby takie, jak ten ze 
strajkującymi Cyklopami, będący dowcipnym 
komentarzem na temat roli związków 
zawodowych we współczesnym świecie. 
Gracz staje też przed nieoczywistymi 
wyborami. Szkoda jednak, że ich 
konsekwencje w niewielkim stopniu 
wpływają na świat gry. Decyzje skutkują 
jedynie różnicami w brzydkich komiksowych 
wstawkach, w których dopowiadana jest 
historia. Dialogi z kolei oparto na systemie 
zapożyczonym z gier BioWare — i cierpią one 
na te same przypadłości. Nierzadko zdarza się, 
że wybierana z koła dialogowego zajawka 
wypowiedzi kompletnie nie odzwierciedla 
kwestii, która się za nią kryje. 


Głównym „złym” w Dungeon Siege III jest dążąca 
do objęcia władzy w królestwie Jeyne Kassynder, | 
morderczyni ostatniego wielkiego mistrza 
Dziesiątego Legionu - Hugh Montbarrona. 


Konieczność przełączania się 
| pomiędzy dwiema „postawami” 
postaci to świetny sposób na 
| zdynamizowanie rozgrywki. 
" Tempo jest wysokie, a niektóre 
walki stanowią spore wyzwanie. 


Hackn'slash dla wielu graczy, 
stworzony przez fanów gatunku 


Wykonanie wszystkich zadań (jest za to 
osiągnięcie/trofeum) zajmuje około 15 
godzin. Jak na dzisiejsze standardy to wynik 
godny pochwały. Smutny jest jednak fakt, że 
przez cały ten czas poruszamy się wąskimi 
niczym słomki korytarzami, w których zgubić 
się nie sposób. A nawet jeśli nasi bohaterowie 
trafią na jakieś skrzyżowanie, to okazuje się, że 
trzy z czterech możliwych do obrania dróg są 
zatarasowane zamkniętymi drzwiami i aby 
otworzyć któreś z nich, trzeba uporać się 

z minibossem, czekającym na końcu jedynej 
otwartej ścieżki. Świetne są za to projekty 
graficzne lokacji. Dungeon Siege Ill to 
mieszanka steampunkowych klimatów 
(mamy m.in. rzucające bombami gobliny) 

z elementami typowymi dla tradycyjnego, 
tolkienowskiego fantasy. 


gospodarzem rozgrywki. Przy czterech 
osobach na mapie to poważny problem. 


Bez względu jednak na to, czy rozważamy | 
zakup Dungeon Siege Ill z myślą o co-opie, czy | 
też trybie dla pojedynczego gracza, nie | 
będziemy zawiedzeni - to obecnie najlepszy | 
wybór, jeśli chodzi o konsolowego | 
hack'n'slasha, szczególnie gdy ważna jest dla | 
nas także fabuła. Zmienić to może tylko | 
konsolowe Diablo III. Ale tego szybko się raczej 

nie doczekamy... ©) 


PLUSY 

+ interesująca historia 

+ wygodne sterowanie i interfejs 

+ przyjemne dla oka projekty lokacji 


W kup... drużynie siła 

O dziwo nie najlepiej zrealizowano w grze 
moduł kooperacji sieciowej, o którym 
twórcy dużo mówili jeszcze przed premierą. 
Ma on kilka zaskakujących, 
nieprzemyślanych rozwiązań, które 
negatywnie wpływają na zabawę. Co 
prawda w każdej chwili możemy dołączyć 
do innego gracza, ze znalezieniem 
partnerów (nawet trzech) także nie ma 
problemów, ale przedmioty zdobywane 

w trakcie takiej eskapady (podobnie jak 

i postępy w grze) znikają po zakończeniu 
sesji. Dziwnym pomysłem jest też to, że 
podczas gry w sieci kamera podąża tylko za 


MINUSY 

— nie najlepiej wymyślona kooperacja 
— liniowa konstrukcja całości 

- zakończenie stworzone pod sequel 


Dungeon Siege III nie zachwyca 
technologią, nie porywa oryginalnością, 
ale jest rzadką na dzisiejszym rynku grą, 
w której czuć wyraźnie, że robili ją 
pasjonaci bawiący się swoją pracą. Fani 
tego typu gier będą usatysfakcjonowani! 
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PS3 X360 


| RECENZJE EE 


Twórcy: 

inxXile Entertaimment 
Wydawca: 
Cenega 
Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 

brak 

Co-op: 

tak (2 osoby) 
Intenet: 
www.huniedthegame.com 
Wersja PL: 

brak 

PEGI: 

18 
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x 9 E'larai Caddoc, dwójka 
P> | najemników grająca w Demon's 
Forge główne role, głęboko 

w poważaniu ma problemy swego świata. 
Chyba że ich rozwiązanie jest okazją do 
zarobienia kilku złotych monet. Szkoda 
tylko, że podobna zachłanność wydawcy 
gry nie pozwoliła jej twórcom, zespołowi 
inXile Entertainment, odpowiednio 
dopracować ich dzieła. 


E'lara to smukła elfka doskonale władająca 
łukiem, z kolei Caddoc to łysy mięśniak 
rozwiązujący każdy problem przy pomocy 
miecza. Mężczyznę poznajemy w ciemnych 
lochach, w których podąża za tajemniczym 
głosem, by w końcu stanąć twarzą w twarz 

z demonem - to jednak nawiedzający go od 
kilku nocy koszmar, z którego budzi go 
towarzyszka. Senne wizje zaczynają się 
jednak spełniać niedługo po tym, jak dwójka 
spotyka wśród ruin świątyni, głęboko w lesie, 
tajemniczą Seraphine, bladolicą czarodziejkę, 


która obiecując sowitą nagrodę, zleca im 
pewną misję. E'lara jest nieufna, Caddoc chce 
jednak podjąć się zadania (i przy okazji 
zarobić), przynajmniej dopóki nie wyjaśnią 
się jego sny. Najemnicy wyruszają w pełną 
niebezpieczeństw wędrówkę przez 
fantastyczną krainę, by pod koniec drogi 
dotrzeć aż do tytułowej kuźni demona 

(z ang. Demon Forge). 


Fabułę poznajemy podczas cut-scenek, 
dialogów oraz opowieści dusz uwalnianych 
ze znajdowanych zwłok. Nie jest to historia 
niebanalna i łamiąca schematy, bardziej 
przypomina powieści fantasy pisane 
solidnie i zgodnie z określoną konwencją. Na 
pewno zaciekawi i zadowoli więc 
miłośników tego typu literatury, zwłaszcza 
swoim niekoniecznie optymistycznym 
zwieńczeniem (zależy od kilku decyzji 
podjętych w czasie gry). Do szewskiej pasji 
doprowadzają natomiast komentarze 


wypowiadane przez bohaterów. E'lara 

i Caddoc mają taki przyjacielski zwyczaj, że 
nieustannie przerzucają się kąśliwymi 
uwagami i żarcikami. Kilka tekstów, które 
usłyszałem mnie rozbawiło, większość 
jednak denerwowała niskim poziomem oraz 
częstotliwością z jaką się powtarzały. 


Sama przygoda polega na przemierzaniu 
wąskich korytarzy, lochów, miejskich uliczek 
i ścieżek wśród kniei. Co jakiś czas 
natrafiamy na obeliski, które umożliwiają 
przełączanie się pomiędzy postaciami. 
Skorzystałem z nich może dwa razy, 
wyłącznie z recenzenckiego obowiązku, całą 
grę przechodziłem natomiast E'larą. 


Wybrałem elfkę, ponieważ jako Caddoc 

używamy głównie broni białych i walczymy 
w zwarciu, a ten element twórcom wyszedł 
co najwyżej średnio — animacja postaci jest 
sztywna, a mięśniak powolny i nieporadny. 


Zdecydowanie lepiej odpowiednio się 
ustawić i z dystansu kosić przeciwników 
strzałami, które E'lara „przeładowuje” 

z prędkością karabinu maszynowego. 


Gra inXile Entertainment jest strzelanką 
fantasy, dla której niedoścignionym 
wzorem jest Gears of War. Twórcom nie 
wystarczyło jednak czasu, zapału 

i umiejętności, by swoją produkcję 
dopracować. Nieprzemyślany jest 
erpegowy system rozwoju postaci. Za 
znalezione w lokacjach niebieskie kryształy 
ulepszamy trzy czary i trzy umiejętności 
bojowe (wszystkie mają - niespodzianka 

- trzy poziomy, na których możemy 
zaaplikować im trzy wzmocnienia, m.in. do 
zadawanych obrażeń). Wystarczyło jednak, 
że nauczyłem E'larę korzystać 

z wybuchających strzał. Po dwóch lub 
trzech takich pociskach wokół nie zostawał 
ani jeden żywy przeciwnik. Świetnie 
sprawdzały się one także, kiedy otoczony 
przez wrogów towarzysz potrzebował 
wsparcia - tym bardziej, że eksplozje nie 
zadają mu obrażeń. U Caddoca dominuje 
natomiast czar umożliwiający podniesienie 
wrogów w powietrze, przyduszenie w stylu 
„Gwiezdnych Wojen" i ciśnięcie nimi 

w podłogę. Jedyną przeszkodą 

w całkowitym zastąpieniu broni tymi 
dwiema umiejętnościami jest ograniczona 


ZABAWA W KOOPERACJI 
Grę można przejść na 
dzielonym ekranie, pod 
warunkiem, że znajdziemy 
naiwniaka do grania 


Caddociem. 


Tajemnicza, białolica 


| czarodziejka, która 


obietnicą sowitych 
nagród zachęca E'larę 
i Caddoca do wykonania 


dla niej zadania, to 


najciekawsza postać 

w całym Hunted: 
Demon's Forge. 
DOWASZNAU 
zasługa seksownego 
głosu grającej ją aktorki, 
Lucy Lawless, znanej z ról 
w serialach 
telewizyjnych. Na swoim 
koncie ma ona udane 
kreacje w „Xenie: 
Wojowniczej księżniczce”, 
„Battlestar Galactica” czy 
„Spartacus: Krew i piach”. 


= CADDOCWAKCJI 
5 Walczącego mięśniaka dużo 


lepiej oglądać z dystansu, 
niż samemu nim kierować. 


mana, którą jednak, podobnie jak zdrowie, 
szybko uzupełniamy zbieranymi 

w lokacjach eliksirami — w grze nie ma 
autoregeneracji. 


Do wad należy też automat losowo 
„podkładający” broń i tarcze wypadające 
z zabitych przeciwników oraz wiszące na 
stojakach z uzbrojeniem. Na jednym 

z początkowych etapów znalazłem zadający 
duże obrażenia łuk, z którego korzystałem 
przez większość gry, ponieważ każdy 
znaleziony sprzęt był tylko gorszy 

— podobnie było zarówno z mieczami jak 

i tarczami, które w walce wręcz 
wykorzystujemy do blokowania ciosów. 


Listę niedoskonałości Hunted zamyka 
kooperacja, która wedle deklaracji twórców 
miała napędzać rozgrywkę, a okazuje się 
zbędnym dodatkiem. Osoba grająca jako 
Caddoc szybko się znudzi osłanianiem elfki, 
a przechodzenie kampanii online nie ma 
większego sensu — gra zapisuje postępy 
oraz trofea/osiągnięcia tylko na konsoli 
„założyciela”. Kierowany przez Al Caddoc 
jest z kolei inteligentny, dzielnie broni 
E'lary, umożliwiając jej prowadzenie 
ostrzału z dystansu lub osłania z kuszy, 
kiedy sięgamy po miecz. Od czasu do czasu 
rzuci też zwiększający zadawane obrażenia 


HUNTED: DIZMON'S FORGE | 


NA DWA SPOSOMY 
Grając 1 larą, zamiast machać 


m miepiej strzelać z luku 


ŹWw za wybuchającymi strzałami 


czar. Nieco frajdy może za to sprawić 
przechodzenie pełnych przeciwników aren 
tworzonych za pomocą wygodnego 

w obsłudze edytora, ale to również zabawa 
raczej na chwilę, a nie na wielogodzinne 
sesje powtarzane kilka razy w tygodniu. 


Pomimo tych wad i niedoróbek, nieco 
przestarzałej grafiki i brzydkich, szaroburych 
lokacji (z kilkoma wyjątkami w stylu 
rozświetlonego setkami świec lochu), jest 
w Hunted coś, co sprawiło, że przeszedłem 
go z przyjemnością. Siermiężność Demon's 
Forge, jego mechanizmów rozgrywki, samej 
opowieści i jej bohaterów przypominają 
oldskulowe gry sprzed lat - może nieco 
naiwne, momentami prostackie, ale przy 
których po prostu miło spędzamy czas. Nie 
jest to dostateczny argument, by wydawać 
na grę dwieście złotych, jednak jeśli ktoś 
natrafi na nią wśród przecen albo 
używanych egzemplarzy, to warto kupić. 69 


rozgrywka E'larą 
schematyczna, ale ciekawa fabuła 
edytor poziomów 


MINUSŃ 
- walki w zwarciu 


— system rozwoju postaci 
- spadki płynności podczas cut-scenek 
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4 PS3 X360 
= Oni Akuma to wynik zabiegu podobnego do tego, jaki 
| | EC Ę N przeszedł „zły” Ryu — stworzono bardziej demoniczne 
La gaye kai 
a ę A 


i nieco silniejsze oblicze standardowej wersji tej postaci. 


PLAYER 1 


Dodani w Arcade Edition dwaj wojownicy 
bliźniacy to postaci, które dzielą fanów serii. 
Wielu uważa, że mają zbyt mocne i zbyt 
łatwe do wykonania ciosy. 


„ . e 4 LJ . 
>-. Rushdownuje w €X-ie: 
To nie pierwszy raz, kiedy 
Capcom do cna eksploatuje 
Street Fightera - dwójka 
= _ doczekała się sześciu edycji, część trzecia 
= _ miała ich cztery, ale gdyby policzyć 
* wersje i konwersje na wszystkie możliwe 
= platformy, okazałoby się, że jest ich 
jeszcze więcej. Tymczasem Arcade to 
„dopiero” druga reedycja Street Fighter IV 
 -nie jest więc najgorzej. Czy ktoś, kto 
kupił jedno z poprzednich wydań, ma po 


znajomi, Arcade jest dla niego zbędnym 
nabytkiem. I wydatkiem — rzędu 45 zł/1200 
MSP w wersji pobieranej z PSN/Xbox Live lub 
około 110 zł w wersji pudełkowej (tę drugą 
trzeba traktować jako propozycję dla tych, 
którzy w Street Fightera IV dotąd nie grali). 


Największą nowością są cztery niedostępne 
wcześniej postaci: „zły” Ryu, Oni Akuma oraz 
bliźniacy Yun i Yang znani ze Street Fightera Ill. 
Dla wielu będzie to po prostu czterech 


Capcom co inwestować w to najnowsze? wojowników o efektownym wyglądzie 
Wydawca: i umiarkowanie trudnych ciosach specjalnych, 
Cenega To jedyne pytanie, jakie warto w tym którzy wzbogacą listę fighterów do 39. Dla 
o ae przypadku zadać — miłośnik bijatyk, który nie kogoś, kto ma już Street Fightera IV, to dodatek 
Data premiery: ma Super Street Fightera IV, tylko udaje niewielki. 
już jest oddanie dla tego gatunku. To jedna z dwóch 
Multiplayer: najlepszych dostępnych obecnie gier tego Wersję Arcade warto kupować tylko wtedy, 
wok typu (drugą jest oczywiście nowy Mortal kiedy zrozumiesz coś z tego: Ryu ma specjala, 
brak Kombat) - produkcja z doskonałym systemem który w EX-ie pozbawia przeciwnika 
Internet: walki, świetną oprawą graficzną i solidnymi przytomności, Oni Akuma ma Focus Cancela, 
www.streetfighter.com trybami sieciowymi. W Arcade formuła ta który nie wszystko blokuje, Yun zaś 
hide óre rozwinięta jest jeszcze lepiej, ale docenią to specjalizuje się w jugglach, czyniących z niego 
PEGI: || _ wyłącznie pasjonaci - jeśli ktoś gra w bijatyki idealnego rushdownera. Jasne? To dodam, że 
12 wyłącznie w weekendy, bo akurat wpadli poza nowymi postaciami Arcade wprowadza 
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Edition 


„Zła” wersja Ryu to postać ciekawa 
fabularnie, ale jeśli chodzi o ciosy, 
to zaskakują wyłącznie 
towarzyszącą im brutalną oprawą. 


Dla tych, którzy mają już Super 
Street Fightera IV, ale nie 
interesują ich nowości z Arcade 
Edition, alternatywą może być gra 
Street Fighter III: Third Strike 
Online Edition, która ukaże się 
23 sierpnia w PSN i dzień później 
w Xbox Live. To sieciowa wersja 
starszej części serii z automatów, 
tutaj jednak poprawiona, 
doszlifowana i wzbogacona 
o takie nowinki, jak np. możliwość 
M umieszczania nagrań walk na 
H YouTube. 


też sporo zmian w sposobie wyważenia 
niemal wszystkich starych fighterów - ale to 
niuanse typu jednej klatki usuniętej z animacji 
wybranych ciosów. W mojej ocenie wszyscy 
wojownicy wciąż mają dobrze zbalansowane 
umiejętności, ale na forach zdania fanów są 
podzielone — najczęściej narzekają na zbyt 
dużą„moc” bliźniaków. Łatwiej dostrzec 
poprawki trybów sieciowych, w tym m.in. 
możliwość nadawania nazw tworzonym przez 
siebie sesjom — to jednak wciąż drobiazgi. 


PLUSY 

+ dobra cena dla kogoś, kto w Street 
Fightera jeszcze nie grał 

+ 39 fighterów, wiele trybów, jest w co grać 


dodatki tylko dla pasjonatów 
wysoka cena w dystrybucji cyfrowej 
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= = >, z oryginalnymi poziomami 
s a z klasycznej gry video. Dr Eggman 
skonstruował super robota, 
zwanego Metalową Łapą, który 
ma powstrzymać słynnego jeża. 


szalonych trików w 5 
niesamowitych sceneriach. Poczuj 
się jak zawodowy rider 
motocrossu! Wspaniała grafika i 
liczne tryby czekają. 
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Wejdź na wap.mobila.pl i sprawdź czy wybrana przez Ciebie gra działa na Twoim telefonie. Wybrane gry dostępne również na telefony z systemem ANDROID. 


Gry i aplikacje java dla wybranych modeli telefonów mogą być dostępne tylko w wersji angielskojęzycznej. Zamawiając nasze obiekty w treści sms-a wpisz nasz 5-cio 
znakowy kod obiektów (np. 3VLAA). Cena nie zawiera opłaty za połączenie z Wap, która jest zależna od aktualnej taryfy operatora GSM. Pamiętaj, aby przed pobraniem 
gry java sprawdzić, czy masz skonfigurowane połączenie WAP. Dokładnie wpisz kod obiektu ponieważ opłaty za błędne zamówienia nie będą zwracane i reklamacje nie 
będą realizowane. Reklamacje i uwagi smsemobila.pl. Usługa dostępna w sieciach: T-MOBILE, PLUS, ORANGE, PLAY. Regulamin usług na stronie www.regulaminy.pl. 
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W tym jednym ujęciu zawiera się cała esencja 
gry. Korzystając z systemu osłon, strzelamy 

z różdżki do teleportujących się bez opamiętania 
Śmierciożerców. I tak przez 3 godziny. 


x 
= 
nk 


Ostateczne starcie zawodzi równie mocno, 
jak cała gra. Nie na taki finał czekali fani. 


Harry Potter 


| Insygnia Śmierci — część 2 


Voldemorta powalił, ziewając: 


Twórcy mieli niewiele czasu, by 
wyciągnąć wnioski z chłodno 
przyjętej poprzedniej gry 
z Harrym, która dość nieoczekiwanie 
przedstawiła przygody czarodzieja 
w konwencji strzelanki (marnej niestety). 
Mimo to tym razem miało być lepiej, 
ciekawiej, poważniej. A jak wyszło? 


Opowieść rozpoczyna się tam, gdzie 
pożegnaliśmy Pottera i jego wesołą 
kompanię w poprzedniej części gry. 


sprostać nawet grupa nastolatków. Ech... 
Zdynamizowano efekty większości czarów, 
dzięki czemu gra jeszcze bardziej 
upodobniła się do klasycznych strzelanek. 
Expulso działa jak broń maszynowa, z kolei 
Petrificus Totalus pozwala przybliżyć cel 
niczym luneta w karabinie snajperskim. Jest 
nawet efekt„przeładowania” naszej broni 

— im cięższy ładunek energii, tym różdżka 
dłużej regeneruje się przed kolejnym 
wystrzałem. Gra zmusza do korzystania 

z większości dostępnych zaklęć, nadal 


W bitwie o Hogwart Śmierciożerców wspierają 
olbrzymy. Paradoksalnie, ich obecność można 
dostrzec tylko na jednym z etapów. 


mogliśmy korzystać w poprzedniej odsłonie 
(tym razem z kolei posiadacze Move'a 
dostali wsparcie dla tego kontrolera). Szkoda 
też, że zabrakło co-opa czy jakiejkolwiek 
formy potyczek sieciowych. 


Na tle mizernej rozgrywki zaskakująco nieźle 
wypadła oprawa graficzna, mimo tego, że 
wykorzystany silnik nie jest już pierwszej 
świeżości. Odrobinę irytujący jest też fakt, że 
walczymy z armią klonów odlanych z kilku 
podstawowych szablonów. Nie mam za to 
żadnych zastrzeżeń pod adresem ścieżki 
dźwiękowej. W chwilach spokoju towarzyszą 
nam stonowane aranżacje, gdy zaś rozpętuje 
się piekło, muzyka gwałtownie przyspiesza, 
zachęcając do bitki. Po raz kolejny jednak 
zawodzi polski dubbing - Voldemort drażni 
w tym temacie szczególnie, choć niestety nie 
jest wyjątkiem. 


Wydawca: Ostateczne starcie majaczy na horyzoncie, jednak zbyt proste są walki z bossami. PLUSY 
sid: wielki finał już blisko — po drodze jeszcze Persony pokroju Snape'a czy Bellatrix + poprawiony, dynamiczny system czarów 
PS3, X360, Wii tylko wizyta w skarbcu Lestrangeów i bitwa Lestrange mogą się pochwalić tylko większą + przyzwoita muzyka 
Data premiery: o Hogwart. Duże nadzieje wiązałem liczbą punktów życia. Zawodzi zwłaszcza 
już jest szczególnie z tą ostatnią sceną. Niestety, walka z Voldemortem. Tyle lat przygotowań, MINUSY 
Multiplayer: nie udało się oddać skali i znaczenia tej by powalić go w kilka minut? Nie tak to — schematyczna, banalna rozgrywka 
ze batalii. Również w samej rozgrywce trudno miało wyglądać. — skandalicznie krótka kampania 
brak dostrzec jakiekolwiek poważne zmiany. — brak trybu kooperacji 
Internet: W dalszym ciągu sprowadza się ona do Oczywiście magia w grze też nijak ma się do - brak obsługi Kinecta 
krówki BĘ torpedowania przeciwników wiązką czarów tej, którą znamy z kart powieści, ale po tym, 
| (gk EG i chowania łba za osłonami. Wrogowie co EA zaserwowało ostatnio, chyba nikt już 
| PEGI: wysypują się w ilościach hurtowych, ale że nie liczył na wierność oryginałowi. Dziwi 
| 12 nie są zbyt bystrzy, to jest w stanie im tylko brak wsparcia dla Kinecta, z którego 
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Captain America: Super Soldier 


> Zadowoleni będą fani komiksu 
i najnowszego filmu, gra 

spodoba się też tym, którzy szukają 
prostej bijatyki. Kapitan nie korzysta 
z broni poza własnymi pięściami oraz 
tarczą, którą blokuje oraz rzuca. 
W walkach widać inspiracje Batman: 
Arkham Asylum, chociaż animacje 
stoją na niższym poziomie, mniej jest 
też gadżetów (tylko tarcza) i ciosów 
kończących. Pod względem grafiki gra 
prezentuje się przyzwoicie, 
wątpliwości budzi tylko zwinność 
bohatera, którego ruchy przypominają 
taniec baleriny. Klimatycznie wypada 
miks Il wojny światowej, nazistów, 
nowych technologii i eksperymentów 
genetycznych, w efekcie których 
naprzeciw nam stają pomysłowo 
zaprojektowani przeciwnicy. 


ję. p) 1, .. al a ż | a) 
6 I R. R (© R. =" 
Przesadnie uproszczono skoki nad 
przepaściami czy przechodzenie po 
gzymsach, które ograniczono do 
interaktywnych animacji. Fanom 
Kapitana Super Soldier pozwoli jednak 
przeczekać do październikowej 
premiery Batman: Arkham City. ©) 


Platformy: PS3, X360 
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Transformers: Dark of the Moon 


(> W porównaniu do poprzedniej 
gry o robotach, Transformers: 

War for Cybertron, Dark of the Moon 
wypada jak Maluch zaparkowany koło 
nowiutkiego Porsche. Poprzedzająca 
fabularnie najnowszy film kampania 
jest dość krótka i brakuje opcji 
przechodzenia jej w co-opie. Podczas 
gry kierujemy różnymi transformerami 
(m.in. Bumblebee, Ironhide i Mirage), 
ale rozgrywka każdym z nich, pomimo 
odmiennego uzbrojenia i innych 
umiejętności bojowych, niewiele się 
różni. Po przemianie w auto denerwuje 
mało realistyczny model jazdy. Więcej 
frajdy zapewnia nowość zaczerpnięta 
zfilmu, czyli forma pośrednia — zwrotny 
pojazd z dwoma rodzajami broni. 
Fanom spodoba się fabuła osadzona 
przed wydarzeniami z kinowego 


Auta 2 


> Nie wchodząc w przyczyny tego 
fenomenu, jedno jest pewne — 

dzieciaki kochają „Auta' Dla redakcyjnej 
„starej gwardii” gra towarzysząca nowej 
części kreskówki o wygadanych autkach 
to prosta, wyprana z emocji wyścigówka. 
Zaprzyjaźniony siedmiolatek zapytany 
o wrażenia, po całym weekendzie testów 
stwierdził jednak, że minusów tej 
produkcji nie dostrzegł (żadnych!), zaś 
lista plusów z trudem zmieściła mu się 
na kartce. W magazynie miejsca mamy 
mało, oto więc krótki wyciąg: „zaleta to 
możliwość strzelania'„fajne są rakiety, 
różne strzały, nie ma takich efektów 
w większości innych wyścigów, „duży 
wybór aut'„fajny system punktacji”, 
„tóżne poziomy i trasy”. Poniższa ocena 
jest więc wyrazem wiary w to, że młode 
pokolenie wie, co mówi i potrafi poznać 


„Iransformers 3, z kolei osoby 
zagrywające się w War for Cybertron 
rozczaruje multi, z którego wycięto 
część podnoszących grywalność opcji. 
W premierowej cenie kupować nie 
warto. ©) 


Platformy: PS3, X360 
|+2 Sa 


oraz ocenić produkt skierowany właśnie 
do niego.„Starym prykom” podpowiemy 
tylko, że zdobycie wszystkich osiągnięć/ 
trofeów jest tu niestety dużo bardziej 
pracochłonne niż w większości gier dla 
dzieci. ©) 


Platformy: PS3, X360, Wii, PS2, PSP 
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PS3 X360 WII 


UFC Personal Trainer 
wydano również 

w wersjach na PS3 i Wii. 
Stoją one na podobnym 
poziomie, choć gorzej 
pilnują, czy ćwiczenia 
wykonywane są 
poprawnie. 


I RECENZJĘ 


Twórcy: 

Haavy Iron Studios 
Wydawca: 

CD Projekt 
Platformy: 

PS3, X360, Wii 
Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 

tak (2 osoby) 
Co-op: 

brak 

Internet: 
www.ufcpersonaltrainer.com 
Wersja PL: 

brak 

PEGI: 
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Pompuje w przysiadzie: 


Lepiej przygotuj ubranie na 

zmianę, ręcznik i butelkę 

niegazowanej wody. UFC Personal 
Trainer to gra, która da ci wycisk większy niż 
Call of Duty na poziomie Veteran. 


Wśród gier obsługujących Kinecta trudno 
znaleźć coś dla„prawdziwych facetów” 

- większość tytułów to albo produkcje 
familijne, albo skierowane wprost do kobiet. 
Nieliczne wyjątki były dotąd raczej kiepskie 
(np. Fighters Uncaged). Na szczęście nadciąga 
druga fala gier na Kinecta, która ma szansę 
ten stan rzeczy zmienić. UFC Personal Trainer 
to jej pierwszy zwiastun. 


Zgodnie z tytułem to nie tyle gra, co 
program treningowy - aplikacja, która przy 
pomocy Kinecta pomaga użytkownikowi 
osiągnąć sportową formę. Choć całość 
nawiązuje do zawodów, w których fighterzy 
okładają się po wszystkich częściach ciała, 
korzystając z mieszanych sztuk walki, 

w rzeczywistości UFC Personal Trainer nie 
uczy, jak zadawać ciosy i gdzie najlepiej 
kopnąć. Zamiast poruszać te typowe dla 
pojedynków w formule MMA kwestie, 
Personal Trainer każe wykonywać przysiady, 
pompki i szereg innych ćwiczeń, z których 
tylko część bazuje na sztukach walki. 


Niezależnie od tego, cały moduł ćwiczeń 
przygotowany jest na bardzo wysokim 
poziomie i skonstruowany tak, by korzyści 
mogli z niego odnieść gracze w różnej formie 
i na różnych poziomach sprawności. By nie 
paść na zawał serca, na początku użytkownik 
musi przejść test wydolnościowy, który 
składa się z krótkich wyzwań ruchowych - ich 
wynik przypisuje gracza do jednej z trzech 
kategorii. Można je potem zmienić, ale nie 
radzę „kozaczyć”: poziom trudności w UFC 
Personal Trainer jest dobrze wyważony, a przy 
tym skalibrowany raczej dla wyższych stanów 
wydolności organizmu użytkownika. Jeśli 
okaże się, że wpadasz do najniższej kategorii, 
spójrz prawdzie w oczy — prowadzisz 
siedzący tryb życia, za dużo jesz, a zamiast 
pobiegać, wolisz obejrzeć kolejny odcinek 
„Gry o tron" 


Na szczęście UFC Personal Trainer nie ocenia 
braku formy stojącego przed telewizorem 
gracza, ale oferuje ćwiczenia pozwalające mu 
ją poprawić. Uczestniczyć w nich można na 
wiele sposobów - w pojedynczych 
ćwiczeniach, samodzielnie ustalonych 
sekwencjach albo w ramach kompletnych 
programów treningowych zaplanowanych na 
30 lub 60 dni, skoncentrowanych na 
zwiększeniu konkretnego atrybutu — np. siły! 


O ile w większości gier na Kinecta da się oszukiwać, ledwo ruszając 
dowolną częścią ciała, tak UFC Personal Trainer prędzej nie zauważy 
wykonanej przez gracza pompki, niż zaliczy ją awansem. 


Personal 


Do udziału w grze 
zaproszono prawdziwe 
legendy MMA i UFC 

— Javier Mendez to m.in. 
założyciel Amerykańskiej 
Akademii Kickboksingu. 


Niestety, ale motywować do wysiłku musimy 
się sami. Opuszczoną sesję program zaznacza 
w harmonogramie, jednak nie robi tego 

w sposób budzący poczucie winy, wyrzutów 
nie robią nam też trenerzy UFC. To dziwi: 
zatrudniono takie persony, jak Mark 
DellaGrotte, Greg Jackson czy Javier Mendez, 
ale choć w rzeczywistości każdy z nich to 
wulkan energii, tak w grze powtarzają w kółko 
kilka spokojnych kwestii, co trudno nazwać 
„personalnym trenowaniem'. 


UFC Personal Trainer wypada jednak 
najgorzej, gdy udaje grę, czyli w pobocznych 
aktywnościach, w których można 
rywalizować ze znajomymi. Problem polega 
tu na tym, że pompki przed telewizorem 
niewiele różnią się od tego samego ćwiczenia 
na sali, ale już czym innym jest uderzanie 

w prawdziwy worek treningowy, a czym 
innym udawanie, że okładamy jego wirtualną 
wersję, która nie stawia oporu, nie przyjmuje 
impetu uderzenia itd. 


PLUSY 

+ naprawdę daje wycisk 

+ programy treningowe 

+ dobrze obsługuje Kinecta 


nie motywuje do regularnego wysiłku 
słabe minigry 
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"LILLE 
zmieniają wygląd ekranu z upływem energii 


SŁĄDWY NAPA 
ONĘFZ 
ANN 


PISIEJSKOG DYSKU) 
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Prześlij SMS na numer 71180 
o treści HEY.PB.MIASTO 
Wpisz nazwę miejscowości z której 
chcesz kogoś poznać, 


np. HEY.PB.KRAKOW Cena 1,23 zł (z VAT) 


| Feel, Cały ten świat 
_ Lady Gaga, The edge of glory 
„Sunrise Avenue, Hollywood hills 


| Video, Środa, czwartek 


| Laurent Wery Hey, Hey 


Jennifer Lopez 8 Lil Wayne, I'm into you > 
- Rihanna, California King Bed 


7 Ania Wyszkoni , Wiem, że jesteś tam 


ASSASSINS 


BROTHERHOOD 


e ERRARI = 


REVOLUTION 


cena 4,92 zł (z VAT) 7402 


DE «6,15 zł (z VAT) 


SPRAWDŹ ZANIM KUPISZ! 


Zadzwoń pod 
NOWOŚCI 


ESTE SE 


= las | Ju! 
BZGQAC. 0xdreżEminemśskyiar Grey, | need 2 
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zero Ewa Farna , Bez tez 


3ZQBA  Pewex, Dziunia 
BZOÓBD Robert M, AlI day, all night 
SUPERHITY Natalia Kukulska, Wierność jest nudna 
Ania Wyszkoni , Czy ten pan i pani 
3ZQBG Kombii, Gdzie jesteś dziś 
i „| Pudzian Band , Dawaj na ring 
BP KASA. Piękniejsza 
Kombii, Kolory tańczą w Twoich oczach 

3ZQBYV Honey, No one 


Kayah, Za późno 


Doda, XXX 


Sylwia Grzeszczak, Małe rzeczy 


Enej - "Radio Hello" 


Blue Cafe, Buena 
J.lo feat. Pitbull, On the floor 
3ZQCB Doda, Dziękuję 


Wejdź na wap.hitmax.pl i sprawdź czy wybrana przez Ciebie gra działa na Twoim telefonie. Wybrane gry dostępne również na telefony z systemem 


| Projekt Warszawiak, Nie ma cwaniaka. 


i odsłuchaj nasze dzwonki - koszt 1,23 zł (z VAT) 


Rihanna, Only Gi 
3ZQĆCW Eminem 6 Rihanna , Low: 
Eminem , Nat afraid ; 
3ZQDC  RihannaśDrake, What's my n name 
Inna, Sun isiup | | 
3ZQDK Justin Bieber, U smile 
Pitbull, Bon,bon 


3ZQDR  maio (ruzśkylie, Higher ky46)74 
BZOBU The Nyćer feat Deeci - "Losing conttal" 3ZGGE 


3ZQDX TiestośBusta Rhymes, feat. Diplo, ('mon 3ZQGF 


MP3 - WYBRANE MODELE: NOKIA, ALCATEL, ERICSSON, LG, 
kyde|4B) PRUSAUR SONY ERICSSON, SIEMENS, SAMSUNG, SAGEM, 


ry i aplikacje java dla wybranych modeli telefonów mogą być dostępne tylko w wersji angielskojęzycznej. Cena nie zawiera opłaty za połączenie z Wap, która jest zależna od aktualnej taryfy operatora GSM. Zamawiając nasze obiekty w treści 

ims-a wpisz nasz 5-cio znakowy kod obiektów (np.3ZQ0B). Numery dla zamówienia obiektów: Tapeta - 7402 (koszt 4 zł netto/4,92 zł brutto). Dzwonek MP3 tone / true tone 7402 (koszt 4 zł netto/4,92 zł brutto). Dzwonki dostępne na modele 
elefonów odtwarzających formaty AMR, AWB, MMF, WAV, MP3. Pamiętaj, aby przed pobraniem dzwonka MP3, true tone, gry java i tapety sprawdzić, czy masz skonfigurowane połączenie WAP. Dokładnie wpisz kod obiektu ponieważ opłaty za 
ędne zamówienia nie będą zwracane i reklamacje nie będą realizowane. Reklamacje i uwagi sms©hitmax.pl. Usługa dostępna w sieciach: T-MOBILE, PLUS, ORANGE, PLAY. Regulamin usług dostępny na stronie www.regulaminy.pl. 
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DZIAŁA NA 


Twórcy: 

Sony 
Wydawca: 
SCEP 
Platformy: 

PS3 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
brak 

Co-op: 

tak (2 osoby) 
Internet: 
www.pl.playstation.com 
Wersja PL: 

tak (dubbing) 
PEGI: 
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Machał, machał i się zmachał: 


Seria Ape Escape, traktująca 

o polowaniu na kosmiczne małpy, 

święciła tryumfy na wszystkich 
dotychczasowych platformach Sony. Nowa 
część cyklu, wydana tylko na PlayStation 3, 
to próba przywrócenia jej dawnego blasku. 
Niestety nieudana. 


Fabuła w Łap Małpy jest rzeczą najmniej 
ważną, jednak z dziennikarskiej przyzwoitości 
trzeba o niej wspomnieć. Ziemia pada ofiarą 
inwazji kosmicznych małp. Dowodzi nimi 
białowłosy małpiszon, Upiór, który chce się 
zemścić na ludzkości. Za co? Nie do końca 
wiadomo. Pewne jest tylko, że musimy złapać 
bananożercę, przy okazji robiąc porządek 

z jego podwładnymi. 


Rozgrywkę zrealizowano w konwencji tzw. 
strzelanki na szynach, w której bohater 
przemieszcza się automatycznie, gracz zaś 
kieruje tylko widocznym na ekranie 
celownikiem, namierzając cele i naciskając 
spust. Do dyspozycji mamy dwie bronie — 


dalekosiężną procę oraz taran umożliwiający 
atak z bliska — którymi możemy razić 
biegające po planszy małpy (oraz zbierać 
banany). Co pewien czas odblokowujemy 
także dostęp do broni specjalnej, takiej jak 
np. odkurzacz czyszczący poziom ze 
wszystkiego co się rusza czy 
obezwładniający przeciwników Bananator. 
Tu fantazji twórcom nie zabrakło. 


W każdej misji kilka razy zatrzymujemy się, 
by zapolować na bananożerców. W tych 
sekwencjach otrzymujemy do dyspozycji 
nową zabawkę: magiczną siatkę. Łapiemy 
do niej wszystkie małpiszony (machając nią 
tak, jak prawdziwą siatką na motyle), 
uważając przy tym, by te nie skradły nam 
bananów, pełniących tutaj rolę punktów 
życia — utrata wszystkich owoców oznacza, 
że etap trzeba powtórzyć. Zamysł ciekawy, 
jednak kiepsko zrealizowany. Przypomina 
polowanie na komary podczas wieczoru 
przy ognisku - frajdy z tego nie ma, a trzeba 
się namachać. 


Największym plusem gry 
są zabawnie animowane 
małpy. Z każdą można by 
przysłowiowe banany 

kraść. 


Łap Małpy nie urzeka 
grafiką - lokacje są ubogie 
i puste. 


Jako że Małpy przeznaczone są głównie dla 
młodszych graczy, opanowanie gry nie 
zajmuje więcej niż dziesięć minut. Niestety 
po kolejnych dwudziestu mija frajda płynącą 
z zabawy. Pierwsze osiem plansz jest na tyle 
prostych, że nawet szkraby zanudzą się 
wykonując leniwie ruchy Movem. Kolejne 

(i ostatnie) siedem etapów w kampanii jest 

z kolei tak trudne, że aż frustrujące. To wina 
zbyt częstych ataków specjalnych małp (np. 
rzucanie farbą w ekran czy psucie siatki). 


Poza głównym trybem Łap Małpy oferuje 
niewiele — ledwie trzy minigierki, z których 
tylko jedna, wyścigi w stylu Mario Kart, 
pozwala na rozgrywkę w kooperacji. To 
najlepsza część całej gry, szkoda, że stanowi 
tak niewielki jej ułamek. Zestaw 
zespołowych minigier na Move'a 
sprawdziłby się o wiele lepiej niż ta prosta 
zabawa w machanie. 


PLUSY 
+ trzy bardzo grywalne minigierki 


- schematyczna rozgrywka 
- frustrujący poziom trudności, 
niedostosowany do odbiorców 
- tylko 15 etapów 
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Twórcy: 
Nintendo 
Wydawca: 
Stadlbauer 
Platformy: 

3DS 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
brak 

Co-op: 

brak 

Internet: 
www.nintendo.pl 
Wersja PL: 
brak 

PEGI: 
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Fabuła nawiązuje do europejskich 
mitów - widzianych oczyma 
Japończyka. 


IŻ RODEM Ocetkiewicz 


Ocarina of Time ukazała się na 

Nintendo 64 w 1998 roku, ale 

do dziś jest najlepiej ocenianą 
grą w historii interaktywnej rozrywki 


(średnia ocen wystawianych przez pisma 
i serwisy branżowe to ok. 98%). Czy takie 


same emocje - po 13 latach od premiery 
oryginału budzi reedycja na 3DS-a? Tak, 
bo jej zalety nabrały - całkiem 

dosłownie - zupełnie nowego wymiaru. 


W grze wcielamy się w postać Linka, małego 
chłopca zamieszkującego magiczny las Kokiri 
w krainie Hyrule. Tytułowa księżniczka Zelda 
prosi go o odnalezienie Trójmocy, 
legendarnego trójkąta scalającego siły 
bogów. Chrapkę na ów artefakt ma też 


Okaryna to najważniejszy przedmiot 
w plecaku Linka — szereg interakcji ze 
światem gry zaczyna się właśnie od niej. 


Poza główną osią fabularną Ocarina of Time ma 
sporo minigierek. To zaskakująco obszerna gra. 


37 PUREE" 
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Ganondorf chcący wykorzystać Trójmoc do 
własnych, niecnych celów. To jednak tylko 
wstęp do opowieści — Ocarina of Time, jak na 
grę RPG przystało, ma sporo ciekawych 
wątków. 


Wrzeczywistości jednak seria Legend of 
Zelda to nie RPG w stylu, jaki znamy ze 
współczesnych produkcji. Są tu takie 
elementy, jak rozwój postaci, kupowanie 
uzbrojenia, zbieranie przedmiotów, (które 
otwierają kolejne przejścia w różnych 
zakątkach baśniowej krainy), ale też mnóstwo 
akcji (głównie w postaci walk z przeciwnikami 
oraz minigierek). Biorąc pod uwagę specyfikę 
rozgrywki, plusem jest to, że miecze czy 
tarcze nie mają rozbudowanych statystyk, 


Ekran dotykowy pozwolił poprawić” 
oryginał - dostajemy m.in. stały dostęp 
do mapy podziemi czy ekwipunku. 


Mimo kilku mrocznych momentów The Legend of Zelda to 
gra, którą bez problemu można przełożyć na film Disneya. 


a zazwyczaj jedną konkretną, wyróżniającą je 
cechę, jak na przykład odporność na ogień. 


To swoiste uproszczenie sprawia, że gra się 
w Ocarina of Time niezwykle lekko i z dużą 
przyjemnością. Szczególnie teraz, w nowej 
wersji, która korzysta z różnych możliwości 
unikatowych dla 3DS-a. Dzięki żyroskopowi, 
gdy gracz obraca konsolką, bohater może 
rozglądać się po okolicy lub celować z procy. 
Na ekranie dotykowym wyświetlane są 
mapa świata gry oraz ekwipunek bohatera, 
co znacznie ułatwia szybki wybór 
przedmiotów. W wielu przypadkach, 
szczególnie podczas potyczek z wielkimi 
przeciwnikami, jest to naprawdę przydatne. 


Największe wrażenie robi jednak grafika. 
Całość wygląda oczywiście dużo lepiej 

i jeszcze bardziej szczegółowo niż 

w pierwowzorze na N64, nie to jest jednak 
najważniejsze. Dzięki stereoskopowemu 3D 
(w formie przenośnej dostępnemu na razie 
wyłącznie na 3DS-ie), kraina Hyrule nabrała 
głębi, która zachwyca od pierwszego 
wejrzenia. | przypomina o tym, co zawsze 
było najmocniejszym elementem serii 
Legend of Zelda — radości z eksploracji, 
swobody odkrywania nowego świata. 
Poczuje to każdy, kto weźmie konsolkę 

w ręce — niezależnie od wieku (nawet mimo 
wyraźnie bajkowego charakteru całości) 

i własnych doświadczeń z grami. Najlepsze 
gry Nintendo potrafią uchwycić esencję 
dobrej zabawy — a Zelda wciąż jest najlepszą 
z najlepszych. 


PLUSY 

+ umiejętne wykorzystanie możliwości 
konsolki 

+ trójwymiarowa głębia świata gry 

+ mimo upływu wielu lat wciąż wciąga 

+ niezwykle lekka, przyjemna rozgrywka 


- to ciągle remake, a nie nowa gra 
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RECENZJE 


Platformy: 

X360, PS3 (w przyszłości) 
Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
brak 

Co-op: 

brak 

Internet: 
from-dust.ubi.com 
Wersja PL: 

brak 


106 | PLAU:BOX 


rom Dust 


Wszechmogący: 


„Jestem Bogiem/uświadom to 

sobie sobie/ty też jesteś 

Bogiem/tylko wyobraź to sobie 
sobie”. Choć właściwie... wcale nie musisz. 


Zapoczątkowaną przez Prometeusza zabawę 
w boga w dzisiejszych czasach kontynuują 
zespół Paktofnika, Bruce Wszechmogący 
oraz twórcy gier. Co prawda „boskie 
symulacje” nie są już tak popularne, jak 
wtedy, gdy Peter Molyneux, znany dziś 
głównie z serii Fable, tworzył Populousa 

i Black 8. White, ale From Dust ma szansę 
zapoczątkować renesans tego gatunku. To 
niewielka produkcja dostępna wyłącznie 
w cyfrowej dystrybucji (obecnie na Xbox 
Live, jako część akcji Summer of Arcade, 


w ciągu kilku miesięcy pojawi się również na 
PlayStation Network). Gdyby jednak 
podobny pomysł zrealizować z rozmachem, 
to miałby szansę podbić rynek. Tkwi w nim 
bowiem ogromny potencjał - choć do 
testów From Dust podchodziłem 

z ciekawością, ale bez większych oczekiwań, 
spędziłem przy grze więcej czasu niż przy 
jakiejkolwiek z„dużych” produkcji 
recenzowanych przez nas w tym numerze. 


Zasady, na których opiera się From Dust, są 
bardzo proste. Wcielamy się w boga, który 
sprawuje pieczę nad niewielkim plemieniem 
dzikusów w dziwacznych maskach. Na 
każdym etapie nasi wyznawcy trafiają na 
średniej wielkości obszar, ukształtowany 


[a Pe, Ę 
i o 2%) 


Głównym projektantem 
From Dust jest Eric Chahi 
znany z kultowego 
Another World (gry 
sprzed 20 lat), którego 

w całości stworzył 
samodzielnie 

- począwszy od kodu gry, 
po jej okładkę. Później 
wyprodukował podobne 
w klimacie Heart of 
Darkness i... na długi czas 
zniknął z branży. 

From Dust to powrót 

HB wniezłym stylu. 


w taki lub inny sposób z czterech 
elementów - skał, piasku, wody oraz lawy. 
Znakiem boskiej obecności jest tutaj tzw. 
Tchnienie, czyli - przekładając język sztuki 
na prostą mowę graczy — kursor. Wciskając 
lewy spust pada, możemy podnosić 
substancje znajdujące się pod Tchnieniem, 
prawym zrzucamy ładunek w innym, 
wskazanym w ten sam sposób miejscu. 


Nawet te boskie moce podlegają jednak 
pewnym regułom: skał podnosić nie można, 
lawa wylana na suchy ląd zastyga, woda 
podmywa piasek, więc np. zbudowana 

z niego tama po jakimś czasie znika. 
Zależności te trzeba poznać i dobrze 
opanować, bo wykorzystując je, musimy 


Przenoszenie mas piasku to pierwsza 
zdobywana w grze umiejętność. 
Najpotężniejsze moce posiadamy 
dopiero w ostatniej misji. 


pomóc wyznawcom osiągnąć cel - taki sam 
na każdym poziomie. Jest nim dotarcie do 
wszystkich rozrzuconych po mapie totemów 
(maksymalnie czterech) i zbudowanie wokół 
nich osad. Tylko wtedy, gdy wszystkie wioski 
zostaną postawione, w świecie gry pojawia 
się portal, do którego trzeba jeszcze 
doprowadzić minimum pięciu wiernych i... 
można rozpoczynać grę na kolejnym etapie. 


Na początkowych poziomach From Dust to 
prosta zabawa w piaskownicy — tu trzeba 
dosypać trochę piasku, tam stworzyć skalną 
formację z lawy. Potem można zacząć 
korzystać z kilku boskich umiejętności (i np. 
odparować całą wodę na mapie), których siła 
rośnie wraz z postępami w grze. Dodatkowo 
należy też zwracać uwagę na pewne elementy 
lokalnej flory — jedno drzewo, które nagrzane 
wybucha ogniem (krzew gorejący?), może 

w krótkim czasie doprowadzić do zniszczenia 
wszystkich wiosek. Cztery-pięć ostatnich 
poziomów to już łamigłówki najwyższych 
lotów. Zwieńczeniem gry jest jej przedostatni, 
dwunasty etap, który wyznawcy zaczynają 

w ogromnym kraterze aktywnego wulkanu, na 
zmianę zalewanym przez wodę i lawę. 


Niestety, na tym etapie najbardziej 
widoczne są też dwie największe wady From 
Dust. Pierwsza to mało precyzyjne 
sterowanie. Tchnienie to nie strzałka ani 
celownik, a dużych rozmiarów wir, więc 
trudno powiedzieć gdzie dokładnie 
wskazuje. Uwiera też inteligencja wiernych, 
którzy mają kłopot z szybkim znalezieniem 
drogi do wskazanego im celu. W tych 
fragmentach gry, w których powodzenie 
zależy od precyzji i czasu (jak we 
wspomnianym kraterze czy w kilkudziesięciu 
niemal zręcznościowych wyzwaniach 
dodatkowych), błędy te potrafią podnieść 


Oprawa From Dust zbudowana jest 
z dość prostych elementów, ale styl 
graficzny sprawia, że gra wygląda 
jak„nie z tego świata”. 


ciśnienie. Nerwy koi jednak etniczna ścieżka 
dźwiękowa i subtelne, ale również budujące 
atmosferę odgłosy „życia” wydobywające się 
z wiosek. 


To za sprawą klimatu świat From Dust ma 
magnetyczną siłę przyciągania - dobrze 
więc, że jak na grę rozprowadzaną cyfrowo 
zapewnia całkiem dużo zabawy. Składającą 
się z trzynastu misji kampanię przechodzi 
się w około pięć godzin. Do tego dochodzi 
kilkadziesiąt tzw. wyzwań — niewielkich map 
dostępnych poza głównym trybem, na 
których trzeba wykonać proste zadanie, np. 
przeprowadzić wyznawców wzdłuż zbocza 
zalewanego lawą, na szybko budując dla 
nich prowizoryczne mosty. Mimo to po 
zakończeniu zabawy pozostaje uczucie 
niedosytu — m.in. dlatego, że najpotężniejsze 
moce dostaje się dopiero w ostatniej misji, 
pełniącej raczej rolę efektownego epilogu, 

a nie wyzwania. Chcemy więcej! 


PLUSY 
+ ciekawe problemy do rozwiązania 
+ duża liczba wyzwań dodatkowych 


nieprecyzyjne sterowanie 
kłopoty z wynajdywaniem ścieżek przez 
wyznawców 


Warhammer 40,000: Kill Team 


/40yx, Rynek Xbox Live i sklep 
(>) PlayStation Network 
wykorzystywane są na różne 
sposoby. Jedni wydają tu ciekawe 
produkcje, które przepadłyby 

w dystrybucji pudełkowej (patrz: 
opisywany obok From Dust), inni 
używają ich do promowania dużych 
gier miernymi reklamówkami, które 
powinny być darmowe. Kill Team 
ma zachęcić graczy do tego, by 
kupili zapowiadane na wrzesień 
Warhammer 40,000: Space Marine 
- to gra osadzona w tym samym 
uniwersum, ale zamiast produkcji 
ala Gears of War dostajemy tzw. 
„twin-stick shooter”, czyli strzelankę, 
w której jedna gałka pada porusza 
bohaterem, a druga kieruje 
prowadzonym przez niego ogniem. 


Bastion 


( ry Bardzo pomysłowa gra — 
SZJ głównie dlatego, że pomysł 
ów ukrywa pod płaszczykiem 
prostej produkcji z gatunku 
action-RPG. Kierujemy jednym 
bohaterem, który podąża za 
liniową fabułą przez pięknie, 
ręcznie rysowany świat, po drodze 
walcząc z przeciwnikami przy 
użyciu broni białej i drugiej, 
szybkostrzelnej. Mechanizmy 
walki, system rozwoju postaci są 
solidne, ale nie zaskakują. Siła 
Bastionu tkwi gdzie indziej — gra 
ma fantastyczny klimat, będący 
zasługą nie tyle samej opowieści, 
co sposobu jej przekazywania. 
Akcje gracza cały czas komentuje 
narrator, który zgrabnie (choć nie 
zawsze w porę) reaguje na 


Ms. Splosion Man 


(I Okazuje się, że nie tylko 

ZZ Nintendo potrafi robić 
znakomite platformówki, a ich 
bohaterem nie musi być Mario. 
Zamiast niego pierwsze skrzypce 
grać może roztańczona (i różowa) 
istota płci żeńskiej, która nie skacze, 
a... eksploduje, wyskakując przy tym 
wysoko w powietrze. Korzystając 
ztej umiejętności (i różnego rodzaju 
gadżetów rozrzuconych po etapach 
— np. bomb potęgujących siłę 
wybuchu),„Panna Wybuchowy 
Facet" przemierza poziomy, które 
dzięki kreatywności twórców 
zaskakują na każdym kroku - co 
prawda są to niespodzianki, 
kończące się śmiercią bohaterki, ale 
krótki czas restartu od ostatniego 
punktu kontrolnego, a nawet 


Si. atu 


Niestety, poza ciekawym światem 
Kill Team niczym nie zachwyca — ma 
przeciętną grafikę, prosty system 
rozwoju bohatera, nie zawsze 
dobrze pokazującą akcję kamerę 

i co-op ograniczony do dwóch 
graczy przy jednej konsoli. 6) 


Platformy: PS3, X360 


OCENA 
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wybory bohatera. Brzmienie jego 
głosu i to co mówi powodują, że 
historia zyskuje ciekawy charakter: 
kojarzy się trochę z Dzikim 
Zachodem i nieco z czarnym 
kryminałem. ©) 


Platformy: X360 
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możliwość przeskoczenia 
trudniejszego fragmentu poziomu 
rozwiązują ten problem. Pomysłów 
nie zabrakło też przy projektowaniu 
plansz do trybu wieloosobowego 
(do czterech osób, także w sieci). 60 


Platformy: X360 
PLAU:BOX Pm 
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Twórcy: 
SNK/Playmore 
Wydawca: 
SNK/Playmore 
Platformy: 

iOS (min. iPhone 3GS$, 
iPod Touch 3, iPad) 
Data premiery: 

już jest 

Multiplayer: 

tak (Bluetooth, 2 osoby) 
Co-op: 

brak 

Internet: 
ipnone.snkplaymoreusa. 
com/kof-i/ 

Wersja PL: 

brak 

PEGI: 

12 


Najważniejsza rzecz w bijatyce 

to nawet nie system walki, 

a sterowanie, które pozwala nad 
nim zapanować. Z tym właśnie 
największy problem miały wszystkie gry 
tego gatunku wydane na urządzenia 
oparte o i0S czy Androida - aż do czasu 
King of Fighters-i, który pod tym 
względem radzi sobie znakomicie. 
Wreszcie znalazła się platforma, na której 
King of Fighters rzeczywiście jest Królem 
Wojowników! 


Trudno powiedzieć dlaczego seria King of 
Fighters od zawsze pozostawała w cieniu 
wielkich gier z gatunku bijatyk - głównie 
Street Fightera i Mortal Kombat, ale też 
nowszych: Virtua Fightera, Tekkena czy Soul 
Calibura. Nie brakowało w niej zwariowanej 
fabuły, barwnych postaci, dziewczyn 

z odpowiednio wyeksponowanymi 
walorami oraz systemu walki, który z jednej 
strony był oryginalny, z drugiej zaś dobrze 
wyważony i grywalny. Winę zwalić można 


ap" > zwi 2 


tylko na platformy, na jakich ukazywały się 
kolejne, przeniesione z automatów odsłony 
cyklu. Te najważniejsze, na których King of 
Fighters zadebiutował, czyli Neo Geo i Sega 
Saturn, były po prostu mniej popularne niż 
Super Nintendo. Teraz jednak wymówek być 
nie może - King of Fighters-i przeznaczony 
jest na iPhone'a, iPoda Touch oraz iPada, 
czyli kilkadziesiąt milionów urządzeń 
rozrzuconych po całym świecie. 


Twórcy gry wiedzą, jak tę szansę 
wykorzystać. Dotąd królem bijatyk na 
urządzenia oparte o system iOS był Street 
Fighter IV, szczególnie od czasu, gdy pojawił 
się Street Fighter IV: Volt, czyli taka wersja 
gry, która wspiera sieciowe pojedynki za 
pośrednictwem Wi-Fi. Tej opcji King of 
Fighters-i nie ma (zamiast niej oferując 
pojedynki via Bluetooth z przeciwnikiem 
siedzącym obok), ale to jedyny duży minus 
tej produkcji. Poza tym trudno znaleźć 
cokolwiek, do czego można by się 
przyczepić - wygląda znakomicie, jest 


ultrapłynna i zabójczo grywalna. Przede 
wszystkim zaś doskonale się w niej steruje. 


Oczywiście nie ma możliwości, by ekran 
dotykowy zapewnił kiedykolwiek takie 
wrażenia (i taki komfort), jak solidne gałki 
automatu z grami, stworzone do bijatyk. Pad 
konsoli też góruje nad ekranem dotykowym, 
ale spośród wszystkich systemów 
sterowania, jakie miałem okazję testować 

w bijatykach na iPodzie (i innych podobnych 
urządzeniach), ten z King of Fighters jest 
najlepszy. Wirtualna gałka widoczna na 
ekranie świetnie odczytuje ruchy palca, 
dobrze rozstawione są również przyciski 
odpowiadające za wyprowadzanie różnych 
ciosów. Kłopot sprawia tylko wykonanie tzw. 
dasha - w tym celu należy błyskawicznie 
poruszyć „gałką” dwa razy w wybranym 
kierunku. Opanowanie odpowiedniego 
ruchu rzeczywiście wymaga wprawy. 


Na szczęście można sobie poradzić (i dobrze 
się bawić) nawet bez tego. Unikatowym 


Prosta gra typu „castle defense”, na 
którą warto zwrócić uwagę ze względu 
na jej historię — twórcy postanowili 
zrealizować marzenie chorego na 
białaczkę dziesięciolatka. 

Platforma: i05 

Ocena: 6.0 
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Jest tu coś z Mario, Angry Birds i World 
of Goo — „ciągamy” i wystrzeliwujemy 
tytułowego gluta, skaczemy nim po 
platformach, walczymy i zbieramy 
skarby. Na dodatek w cudnej oprawie. 
Platforma: i 

Ocena: 9.0 


Klasyczny Arkanoid rozbudowany 

o dziesiątki dodatków. Grywalny 

i wciągający jak wszystkie produkcje 
tego typu. Denerwuje tylko 
landrynkowa oprawa. 

Platforma: 0 

Ocena: 2.0 


Gra logiczna o profesorze, który 
wymyślił spray powodujący, że 
przedmioty stają się lżejsze od 
powietrza. Retro grafika podobna do 
klasycznego Ricka Dangerousa. 
Platforma: i 

Ocena: 


Ciekawa łamigłówka — bohater musi 
dojść do celu przez planszę podzieloną 
na klocki, które można dowolnie 
przestawiać. Zaskakujące, jak wiele 
można wycisnąć z tego pomysłu. 
Platforma: i0S, Android (wkrótce 
Ocena: / 


Niezwykle rozbudowana jazda 
samochodem po widzianym z boku 
torze pełnym przeszkód. Jest 
multiplayer, edytor tras i mnóstwo 
innych dodatków. Warto! 
Platforma: i0' 

Ocena: $.| 


EMYSE 5 
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elementem systemu walki w King of 
Fighters-i jest przypisanie do jednego 

z przycisków tzw. „uniku' czyli przetoczenia 
się we wskazanym kierunku. Nie działa on 
w 100% tak jak„dash, ale starcza, by szybko 
uniknąć ataku lub doskoczyć do wroga. 


System walki King of Fighters-i opiera się na 
dwóch ciosach podstawowych (uderzeniu 
pięścią i nogą) oraz szeregu ataków 
specjalnych. Te ostatnie są w serii King of 
Fighters szczególnie złożone i zagmatwane 
— każda z postaci ma ich co najmniej sześć, 
wszystkie w dwóch wersjach, do tego 
dochodzi jeszcze jeden lub dwa tzw. Neo 
Max Super Special Move, które pozbawiają 
przeciwnika połowy energii. Dostępność 
każdego z tych ciosów zależy od 
naładowania jednego z dwóch wskaźników 
widocznych na ekranie przy wizerunku 
wojownika. Mogłoby się więc zdawać, że 
opanowanie wszystkich tych zawiłości 
przekracza możliwość typowego iOS-owego 
gracza, który na co dzień obcuje raczej 

z Angry Birds i Cut the Rope. Dzięki 
szeregowi ułatwień (m.in. opcji pozwalającej 
aktywować określone ataki specjalne 
jednym muśnięciem ekranu dotykowego) 


Meganoid 

Platformówka w retro stylu i retro 
grafice inspirowana takimi 
produkcjami jak Super Meat Boy. 
Przyjemna grafika, precyzyjne 
sterowanie, wiele plansz! 
Platforma: i0 l Platforma: 
Ocena: 5.0 Ocena: 


Rabiesi Getaway 

Kontynuacja Reckless Racing, tym 
razem jednak koncentrująca się nie na 
wyścigach, a rozbijaniu się po 
zatłoczonych drogach. Ładna 

i grywalna, choć nieco za trudna. 
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SYSTEM WALKI 

King of Fighters bazuje na dwóch 
rodzajach prostych uderzeń i szeregu 
ciosów specjalnych aktywowanych 
ćwierć- i półobrotami jak w serii Street 
Fighter. KoF-i ma wiele ułatwień, które 
pozwalają opanować zawiłości gry. 


BIJĘ KRÓLOWĄ 

Uzupełnieniem bijatyki jest gra karciana, 
w której zbieramy m.in. wizerunki 
postaci. Kupuje się je za punkty zdobyte 
podczas gry lub wygrywa w pojedynkach 
z innymi graczami. 


gra jest jednak bardzo przystępna. To jej 
największa zaleta - choć menu onieśmiela, 
rozbuchaną konstrukcją ukrywając małą 
liczbę trybów, to na arenach walki odnajdą 
się wszyscy wojownicy, niezależnie od 
stopnia zaawansowania. * 


PLUSY 
+ przemyślany system walki 
+ płynna, efektowna grafika 


MINUSY 

- brak pojedynków przez Wi-Fi 
— niewielka liczba trybów gry 
- wysoka cena (5,99 euro) 


Doskonała bijatyka na iOS - atrakcyjna 
zarówno dla hardkorowych, jak 

i niedzielnych graczy. Na tej platformie 
to nowy mistrz w swoim gatunku, a jeśli 
szybko pojawi się łatka dodająca 
pojedynki sieciowe, tytuł ten zachowa na 
pewno na długo. 


OCENA | / 
PLAU:BOX 


Tekken Bowl 

Minigra wyciągnięta z Tekken Tag 
Tournament na PlayStation 2 

— i przeniesiona na i0S. Dość porządnie 
wykonane kręgle w mocno nietypowej 
oprawie. Dla fanów oryginału. 
Platforma: 

Ocena: 


Androld/1O5 


Jedna z najsłabszych gier 

wydanych przez Gameloft 
— a miała być wysokobudżetowym 
(oczywiście jak na tę platformę) 
hitem z olśniewającą grafiką. 
Tymczasem dostajemy kiepską, 
niezbyt dopracowaną podróbkę 
rozgrywki znanej z serii Max 
Payne, osadzoną w gangsterskich 
klimatach pogranicza USA 
i Meksyku z bohaterem 
o intelekcie Duke'a Nukema. 
Kolejne poziomy rzeczywiście 
robią wrażenie jakością oprawy, 
ale jest to okupione tym, że 
doczytują się dosłownie co 
kilkanaście kroków. Banalna 
fabuła nie zachęca do tego, by 
borykać się ze sterowaniem dużo 
gorszym niż w innych 


Kolejna cudowna gra 

ekonomiczna japońskiego 
studia Kairosoft. Po Game Dev 
Story (symulacji firmy zajmującej 
się produkcją gier) i Hot Springs 
Story (zabawa w zarządzanie spa 
położonym na gorących źródłach) 
dostajemy produkcję 
o największym potencjale. 
W Grand Prix Story kierujemy 
teamem wyścigowym. Mimo 
rozczulającej, stylizowanej na 
ośmiobitową grafiki, to 
zaskakująco złożona symulacja 
- musimy dbać o kierowców, 
zarządzać zespołem mechaników, 
opracowywać nowe części, 
a następnie budować z nich coraz 
doskonalsze bolidy dostosowane 
do wymogów różnych torów. 


Dla Nelsona Tethersa 

sudoku i krzyżówki z Jolką 
to tylko rozgrzewka. Sprawa 
prowadzona w pierwszej części 
nie daje mu spokoju, ponieważ 
nieznane pozostają losy 
zaginionej wtedy osoby. Tethers 
powraca więc do zaśnieżonego 
Scoggins i ponawia śledztwo. 
Mocno zakręcona, utrzymana 
w konwencji słynnego serialu 
„Miasteczko Twin Peaks" fabuła to 
pretekst dla serii łamigłówek. 
Szkoda tylko, że większość z nich 
to powtórki z poprzedniej części, 
podczas gry kilkukrotnie trafiamy 
też na wyzwania oparte na 
podobnym schemacie. W tych 
wymagających np. przesuwania 
elementów układanki 


5 
LG 
strzelankach tego producenta 
(np. w Modern Combat 2). 
Dopełnieniem listy nieszczęść są 
przesuchania - minigierka, 
w której stukamy w pojawiające 
się na ekranie słowa, luźno 
związane z tematem rozmowy. 


Platformy: IOS, Android (wkrótce) 


OCENA 
PLAH:BOX 3: O 


Zwieńczeniem tych wysiłków są 
wyścigi, przedstawione w postaci 
graficznej - oglądanie jak na trasie 
radzą sobie nasi podopieczni 
zapewnia mnóstwo emocji. 
Bardzo wciąga! 


Platformy: Android 


OCENA | 
ask BB 


niewygodne jest sterowanie. 
Dołuje też optymalizacja — czasy 
wczytywania są długie, 
urządzenie szybko się nagrzewa, 
a gra zacina. Tylko dla fanów 
pierwszej części. 


Platformy: IOS 


OCENA (0) 
m a-5-104 . 
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RYNEK 


Warto zagrać? 


Najemnicy kontra 
przestępcy i terroryści. 
Dobra zwłaszcza do 
postrzelania z drugą 
osobą w kooperacji. 
Średnia ocen: 

74% (P53), 73% (X360) 
Cena: od 39,99 zł 


ASSASSINS 


KLAJNI 


Ezio odwiedza Rzym, 
walczy z templariuszami. 
Piękna grafika, wygodne 
sterowanie i multiplayer 
(nowość w serii). 
Średnia ocen: 

90% (PS3), 89% (X360) 
(ena: od 85,00 zł 


Świetna gra o Nietoperzu 
z Gotham. Klimatyczne, 
pełne brutalnych bijatyk 
starcie z samym Jokerem. 
Tylko dla jednego gracza. 
Średnia ocen: 

91% (PS3), 92% (X360) 
(ena: od 54,90 zł 


zniszczenia środowisko 
oraz używanie pojazdów. 
Średnia ocen: 

88% (PS3), 88% (X360) 87% (PS3), 909 
(ena: od 69,00 zł 


9 kręgów piekła i siekania 

wielką kosą lub Świętym 

Krzyżem. Wciągająca, 

choć niezbyt rozwijająca. 

No i z literaturą nie ma 

wiele wspólnego. łe 
sedna ocen: 


Seria żegna się z Il wojną 
światową — tym razem 
jedziemy na współczesne 
pola bitew Afganistanu. 
Krótka kampania, multi 
lepsze, ogólnie — OK. 
Średnia ocen: 

75% (PS3), 74% (X360) 
Cena: od 59,00 zł 


Deki Ąą z 


twcom 


Czekając na wrześniową 
premierę polskiego Dead 
Island, warto zmierzyć się 
z hordami zombie, 
rozłupując ich czaszki 


rednia ocen: 
80% (PS3), 74% (X360) 
Cena: od 89,00 zł 


Warta uwagi gra akcji, 
platformówka dla 
dorosłych, pokazująca 
ruchy bohaterki „z jej 
oczu”. Wcielamy się w... 
seksowną panią kurier. 
Średnia ocen: 

79% (PS3), 79% (X360) 
Cena: od 29,90 zł 


Kontynuacja jednego 

z lepszych horrorów sci-fi 
w grach. Nie straszy tak 
jak oryginał, ale spodoba 
się wszystkim miłośnikom 
efektownego zabijania. 
Średnia ocen: 

89% (PS3), 89% (X360) 
(ena: od 109,00 zł 


Rozgrywka znana od lat 
w nowoczesnej, niezwykle 
krwawej oprawie. Widok 
kręgosłupa wyrywanego 
przeciwnikowi 

— niezapomniany. 
Średnia ocen: 

84% (PS3), 86% (X360) 
(ena: od 125,00 zł 


Facet prowadzony na 


światowej. Sporo skakania 
w ciekawych lokacjach. 
Średnia ocen: 
80% (PS3), 82% 
(ena: od 64,90 zł 


Cena: od 69,90 zł 


ZESTAWIENIE PRZYGOTOWUJEMY WE WSPÓŁPRACY 
Z SERWISEM GAMETRADE.PL, A ŚREDNIE OCENY GIER 
PODAJEMY ZA SERWISEM METACRITIC.COM. 


(©) — TAK OZNACZAMY GRY Z ONLINE PASS, KODEM 


DAJĄCYM DOSTĘP DO OPCJI SIECIOWYCH. KUPUJĄC TAKĄ 
„UŻYWKĘ” SPRAWDŹ, CZY NIE ZOSTAŁ ON WYKORZYSTANY. 


Dynamiczny i efektowny 


Obok Black Ops to slasher z seksowną 
najlepsza strzelanka wiedźmą spuszczającą 
sieciowa. Podatne na łomot zastępom 


przeciwników. Zwłaszcza 
dla fanów Devil May Cry. 
Średnia ocen: 

% (X360) 
Cena: od 49,00 zł 


Strzelanka w sercu 


niebezpiecznej Afryki. Na 
smyczy przez kobietę pochwałę zasługują 
w świecie po IV wojnie zwłaszcza swoboda 


rozgrywki i świetnie 
odwzorowany ogień. 
Średnia ocen: 

85% (PS3), 85% (X360) 
Cena: od 39,00 zł 


(X360) 


Zamiast autem, jeździmy 
quadem i motorem. 
Zawrotna prędkość, 


żołnierza z akcją w stylu 


pomysłowe trasy Gall of Duty — nieudana. 
i kaskaderskie popisy nad Brzydka, nudna, pełna 
koronami drzew. bugów. 
Średnia ocen: Średnia ocen: 

h (PS3), 64% (X360) 69% (PS3), 70% (X360) 


Cena: od 99,99 zł 


Mroczny, tajemniczy 
klimat podwodnego 
miasta i fabuła łączą się 
wtej pierwszoosobowej 
strzelance z mnóstwem 
widowiskowej akcji. 
Średnia ocen: 


88% (PS3), 93% (X360) 


Cena: od 37,90 zł 


Modyfikowanie wyglądu 
postaci oraz możliwości 
broni pozwala na wiele, 
ale schematyczne misje, 
kiepskie Ali lagi w sieci 
zniechęcają do gry. 
rednia ocen: 

72% (P$3), 68% (X360) 
Cena: od 89,90 zł 


(oś dla miłośników heavy 
metalu. Połączenie gry 
role-playing ze 
strategiczną, w której 
przeciwników sieczemy 
toporem lub. .. gitarą. 
Średnia cy 
82% (P$3),8 
Cena: od 40,00 


, (X360) 


Próba połączenia symulacji 


Na rozgrzewkę przed 
edycją 12. Najbardziej 
grywalna piłka kopana na 


FIGHT Ki 


RE J5o) 


Wszystko co najlepsze 
w boksie — technika 


THE COMPLETE EDITION 


Podstawka i 2 dodatki to 
trzy opowieści plus 


rynku. Zawiera nowy tryb i taktyka połączone miasto, w którym możemy 
kariery, daje też możliwość z brutalną bijatyką plus swobodnie buszować. 
zagrania bramkarzem. ciekawy tryb fabularny. Pozycja obowiązkowa. 
Średnia ocen: Średnia ocen: Średnia ocen: 


899 
(ena: © 


Pomysłowa gra logiczno- 
zręcznościowa 
wzbogacona niezłą fabułą 
i czarnym humorem. Do 
edycji PS3 dołączony jest 
kod do pobrania wersji PC. 
Średnia ocen: 


),95% (X360) 


W pojedynku z FIFĄ PES 
przegrywa i można by na 
tym skończyć. Ma jednak 
atut — tylko tu zagramy 
w Lidze Mistrzów. 


98% (PS. 
(ena: od 


GTA na Dzikim Zachodzie. 
Podróżujemy — pieszo, 
konno lub powozem — 
przez prerię i wypełniamy 
setki klimatycznych misji. 
Średnia oc. 


Jeden z najbardziej dynamiczych RPG-ów na 
rynku, głównie za sprawą „strzelankowego” 
systemu walki. To także wspaniała 
kontynuacja wciągającej niczym czarna 
dziura, nieliniowej opowieści SF. 
Średnia ocen: 94% (PS3), 96% 
(ena: od 59,99 zł 


(X360) 
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Gra łączy wszystko co najlepsze z Fallouta 3 
(m.in. system walki oraz rozwoju postaci) ze 
złożonością pierwszych, znanych z PC odsłon. 
W tej postapokaliptycznej przygodzie warto 
wziąć udział, bo wychodzi całkiem tanio. 
Średnia ocen: 32% (PS3), 84% (X360) 
(ena: od 49,90 zł 


Najtrudniejsza gra, w jaką można zagrać na 
PS3 — kolejni wrogowie zabijają nas setki 
razy, a mimo to ma się ochotę mierzyć z nimi 
dalej. O jej kontynuacji, jeszcze trudniejszym 
Dark Souls, piszemy na m 60. 


Baśń, w której od naszych decyzji zależą losy 
królestwa — tym razem także dlatego, że gra 
obsadza nas w roli władcy. Poza magią 

i mieczem wykorzystujemy też broń palną. 
Warto, choć część E a ate 

Średnia ocen: 

Cena: od 79 


Rozbudowana, dość nieliniowa fabuła 
wciąga, ale w oczy kłuje przestarzała grafika 
(widać to zwłaszcza w brzydkich lokacjach), 
oraz zbytnio uproszczony system walki 

i rozwój postaci. 

Średnia ocen: 
Cena: od 55,0 


Sprośne żarty, bluzgi 

i brutalna akcja. Zaskakuje 
rozbudowana fabuła 
kampanii. Multi to już 
superstrzały w kooperacji 
z kumplami. 

Średnia ocen: 


Gra dostępna w wersji 

z gitarą i perkusją lub 
samym wiosłem. Na liście 
zespołów m.in. Deep 
Purple, Slayer i Metallica. 
Średnia ocen: 


Innowacyjna strategia. 
Kluczową rolę pełni 
zwodzenie przeciwnika, 
np. straszenie go kolumną 
dmuchanych czołgów. Na 
PS3 obsługuje Move'a. 
Średnia ocen: 

78% (X360) 
9,90 zł 


BALE pdTY > 


x = ALK OPS 


Trudno rozstrzygnąć, która 


z dwóch ostatnich części 
Gall of Duty jest lepsza. 
Głosowanie wskazało, że 
ta. Jednym głosem... 
Średnia ocen: 

88% (PS3), 87% (X360) 
Cena: od 120,00 zł 


Krótka kampania 

z opowieścią o inwazji 
Korei Płn. na USA, ale 
niezłe multi, w którym 
wykorzystujemy spory 
arsenał i drony bojowe. 
Średnia ocen: 

69% (PS3. 


Zawrotne prędkości nie 
podnoszą adrenaliny 

— wina w tym przeciętnej 
grafiki. Dla miłośników 
jednośladów lepszy 
wybór to Moto GP 10/11. 
Średnia ocen: 

brak 

Cena: od 119,90 zł 


Zamiast grać 

w gangsterskie The Cartel 
(recenzja na str. 76), 
warto sięgnąć po wersję 
na Dzikim Zachodzie. 
Średnia ocen: 

78% (PS3), 77% (X360) 
Cena: od 35,00 zł 


Wcielamy się w policjanta w Los Angeles lat 40. XX wieku. 


Jeden z najlepszych 


slasherów na rynku — ma 
świetny klimat, genialny 
system walki oraz bardzo 


efektownych bossów. 
Średnia ocen: 


85% (PS3), 83% (X360) 


Cena: od 89,00 zł 


0 wyjątkowości gry stanowi technologia motion scan, 
dzięki której realistycznie oddano emocje na twarzach 
ludzi — o winie (lub niewinności) przesądzamy, głównie 


obserwując ich zachowania podczas przesłuchań. Zawiodą 


się oczekujący akcji w otwartym świecie — pościgi 


samochodowe i sti 


PS3), 


Cena: od 140,00 zł 


Przyzwyczajenie się do 
„headcama”, nowego 
sposobu prowadzenia 
auta, wymaga czasu, ale 
sprawia frajdę. Najlepiej 
e na kierownicy. 
rednia ocen: 
81% (PS3), 83% (X360) 
Cena: od 149,00 zł 


aniny to tylko dodatek. 
89% (X360) 


Do 25 znanych już 
wojowników dołącza 

9 nowych. Dodatkowo 
ulepszone walki w sieci 
i minigry z automatów. 
Średnia ocen: 


92% (PS3), 91% (X360) 


Cena: od 68,90 zł 


Firmowana przez Kena Blocka gra wprowadza do serii 
gymkhanę, czyli zabawę w ewolucje wykonywane na 
specjalnym torze, których zapis można wrzucić prosto z gry na 
YouTube. Oprócz tego mamy oczywiście masę wyścigów 

w ramach trybu kariery (DiRT Tour), którego zaletą jest także 
różnorodność scenerii. Dodatkową atrakcją są dostępne w grze 
legendarne wozy pokroju Audi Quattro i Renault Alpine. 
Średnia ocen: 55% (P53), 88% (4360) 


(ena: od 145,00 zł 


Jedna z brzydszych gier 
spod znaku duńskich 


klocków. Brakuje nowych 


pomysłów, ale fanom 
filmów się spodoba. 
Średnia ocen: 


73%(PS3), 73% (X360) 


Cena: od 139,00 zł 


Efektowny graficznie 

i grywalny symulator, 

w którym pilotujemy 
najnowocześniejsze 
myśliwce. 

Średnia ocen: 

69% (PS3), 68% (X360) 
(ena: od 64,90 zł 


Do typowych dla serii 
etapów platformowych 
dołączono starcia 

z bossami oraz przeciętne 
bitwy rodem z RTS-ów. 
Średnia ocen: 

79% (PS3), 76% (X360) 
Cena: 149,90 zł 


Chociaż nie obsługuje 
Kinecta (z Moveem radzi 
sobie średnio), Top Spin 4 
— obok zręcznościowego 
Virtua Tennisa 4 — to 
najlepszy tenis na rynku. 
Średnia ocen: 

82% (PS3), 85% (X360) 
(ena: 129,90 zł 


Piąta część tej legendarnej serii była swego czasu jedną z najbardziej 
wyczekiwanych gier na PlayStation 3. Wyróżnia ją fenomenalny, 
realistyczny model jazdy oraz 1000 modeli samochodów do zabawy 
z bogatymi możliwościami tuningu. Grę cechują fenomenalna, 
fotorealistyczna grafika pojazdów i niektórych tras oraz bardzo 
grywalny (i długi, bo trwający kilkadziesiąt godzin) tryb kariery. 

Z drugiej strony jednak Gran Turismo 5 jest bardzo nierówne. Grafika 
miejscami zawodzi, niektóre trasy są niczym wzięte wprost 

z poprzedniej odsłony gry, a sztuczna inteligencja konkurujących 

z nami kierowców nie powala. Gra oferuje również bardzo grywalny 
tryb wieloosobowy. Dla każdego fana motoryzacji jest to pozycja 
obowiązkowa. Dla innych może okazać się mniej atrakcyjna — im 
polecam poczekać, aż gra lac stanieje. 


Warta uwagi, tylko jeśli 
jesteś rodzicem, który 
chce „kreatywnie” spędzić 
czas z dzieckiem przed 
konsolą. LittleBigPlanet 2 
jest jednak dużo lepsze. 
Średnia ocen: 

61% (PS3), 59% (X360) 
Cena: od 69,00 zł 


Rozczaruje się ten, kto 
oczekuje swobody 
podobnej do GTA IV, ale 
Mafia Il to wciągająca, 
pełna zwrotów akcji 
gangsterska opowieść. 
Średnia ocen: 

75% (PS3), 74% (X360) 
Cena: od 89,00 zł 


Symulacja życia wreszcie 
trafiła na konsole obecnej 
generacji. Sterowanie 
dostosowano do pada, 

a usługi sieciowe dają 
dostęp do fury dodatków. 
Średnia ocen: 

78% (P$3), 76% (X360) 
Cena: od 79,00 zł 


Ubrani w nowoczesny 
nanokombinezom 
odpieramy inwazję 
obcych. Gra mocno 
staniała — warto więc 
pomyśleć o jej kupnie. 
Średnia ocen: 


Bijatyki między 
bohaterami popularnych 
komiksów i gier, takich jak 
Spider-Man i Resident 
Evil. Szalona grafika! 
Średnia ocen: 

85% (PS3), 85% (X360) 
Cena: od 124,90 zł 


Z realizmem niewiele ma 
wspólnego, ale sprawdza 
się w kooperacji, 
zwłaszcza w trybie Party. 
A wśród minigierek 
ani drobiu po korcie. 
rednia ocen: 
69% (P$3), 70% (X360) 
Cena: od 95,00 zł 


UKOŃCZYŁEŚ GRĘ I CHCESZ 
PODZIELIĆ SIĘ SWOIMI 
WRAŻENIAMI NA JEJ 
TEMAT? A MOŻE CHCESZ 
PRZESTRZEC PRZED NIĄ 
INNYCH GRACZY? NAPISZ 
RECENZJĘ (DO 1000 
ZNAKÓW) I PRZEŚLIJ JĄ NA 
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| RrNEK | 
Tylko na PS3 


ERIE 
HEAVY RAIN 


Zdradzony przez bogów Jedna z najbardziej Swoboda rozgrywki Wojna z Helghastami jest Kolorowa platformówka Nowy wymiar interakcji Ten SingStar wymaga nie 


Kratos kontynuuje zemstę, emocjonujących historii i zwiedzania Empire City, jeszcze lepsza niż dla całej rodziny. Dzięki z„mieszkającym Sześciu bohaterów tylko perfekcyjnego 
trzęsąc posadami Olimpu. wdziejach gier połączona mnóstwo zadań, w poprzedniej odsłonie edytorowi poziomów w telewizorze” zwierzem. z platformówek Sony opanowania piosenek, ale 
Fenomenalne pojedynki z innowacyjną, choć możliwość bycia „dobrym” serii (na dodatek świetnie można tworzyć własne Można go pogłaskać lub (m.in. Ratchet i Clank) także odpowiedniego 

z bossami, grafika momentami irytującą lub złym” oraz efektowne spolszczona). Grać minigry, które potem przytulić, a gdy jest w 50 konkurencjach, „wyginania się” wraz 

i polonizacja rozgrywką. Również moce, w tym pioruny możemy też w 3D lub przy udostępnia się w sieci. grzeczny, rzucić piłkę. To z których większość warto ztancerzami widocznymi 
z Bogusławem Lindą. w wersji na Move'a. puszczane z rąk. Warto. użyciu Move'a. Średnia ocen: 9276 naprawdę rewolucja... przechodzić w kooperacji. na ekranie. 

Średnia ocen: 92% Średnia ocen: 57% Średnia ocen: 35%» Średnia ocen: 84» Cena: od 99,00 zł Średnia ocen: 7 Średnia ocen: 5**. Średnia ocen: 65 

Cena: od 79,00 zł (ena: od 82,00 zł Cena: od 39,00 zł Cena: od 89,00 zł Cena: od 85,00 zł Cena: 00 © Cena: 0159,90 zł 
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Warto sprawdzić przed , Bijatyki gangsterów na Jest gra w tenisa 0 ile nie masz alergii na Udział w ulicznych 


Wyścigi w niszczonym nadchodzącą trójką. Kampania singlowa jest Czekając na Uncharted 3, ulicach Tokio. Jest też stołowego, siatkówkę Krzysztofa Ibisza, niezła bijatykach pod okiem 
przez żywioły mieście. Efektowna strzelanka nudna, na dodatek kuleje warto wyruszyć śladami wciągająca fabuła i sporo plażową, są rzuty rzecz, by przy prostych Danny'ego Trejo potrafi 
Szalenie efektowna z gigantycznymi bossami, lokalizacja z gen. Polko. Marco Polo. Porywająca ciekawych minigierek dyskiem, strzelanie z łuku, gierkach bawić się ze rozruszać. O ile nie masz 
i kompletnie pozbawiona w której ludzkość stawia Lepiej jest w sieci, nieźle akcja, godna niejednego (m.in. zarządzanie a nawet walka na miecze. znajomymi. W pojedynkę śliskiej podłogi, to zębów 
realizmu akcja. opór inwazji z kosmosu. ra się też z Moveem. hollywoodzkiego filmu. klubem z hostessami). Najlepsza gra na Move'a. nie ma sensu. nie stracisz. 

Średnia ocen: 78% Średnia ocen: 37% Średnia ocen: 67% Średnia ocen: 96% Średnia ocen: 75% Średnia ocen: 76% 5% Średnia ocen: 79% 


Cena: od 89,90 zł Cena: od 39,00 zł Cena: od 113,00 zł Cena: od 49,00 zł Cena: od 119,00 zł Cena: od 110,00 zł Cena: od 69,90 zł 


Pobierz z PlayStation Netuiork <© 


Wyścigi wewnątrz Sterowanie wyposażonym Strategia czasu Wyścigi z pierwszego Bardzo nieudany Remake Kolejny klasyk Miła dla oka strategia 
zniszczonego Zderzacza wdziałka Gatlinga rzeczywistego dająca Gra w stylu przygodówek PlayStation dostosowane kosmicznej strzelanki z pierwszego PlayStation, czasu rzeczywistego 
Hadronów. Po drodze mechem, którym możliwość wcielenia się point'nclick z PC. do rozgrywki na PS3 i PSP. z Atari 2600. Walki są tym razem bijatyka z 17 z emocjonującymi 
eliminujemy konkurentów niszczymy kolejne fale w smoka, by siejąc Kryminał, w którym Grafika mocno trąci nudne, pozbawione wojownikami, która na bitwami. Bardzo trudna, 
i rozjeżdżamy stojące na przeciwników, najwięcej zniszczenie i konsumując szukamy przedmiotów myszką, ale grywalność dynamiki, na dodatek długie lata wysłała mija też sporo czasu, nim 
trasie mutanty. Szybka frajdy sprawia dziewice zbierać jak i głowimy się nad jest ogromna. przedstawione w odstawkę Mortal w pełni opanujemy 
akcja szybko się nudzi. w kooperacji. największe ilości złota. łamigłówkami. Średnia ocen: wsłabiutkiej oprawie. Kombat i Street Fightera. mechanizmy rozgrywki. 
Średnia ocen: Brak Średnia ocen: Brak Średnia ocen: 75% Średnia ocen: 66% 88% (wersja PS1) Średnia ocen: 30% Średnia ocen: Brak Średnia ocen: 74% 
Cena: 36,00 zł (ena: 36,00 zł Cena: 36,00 zł Cena: 36,00 zł (ena: 18,00 zł (ena: 36,00 zł (ena: 18,00 zł Cena: 55,00 zł 


; Gry na Androida peseeewmeww w ZER TYTOSYTOA 


Strategia, w której kierujemy firmą Przyłącz się do załogi rysunkowych Kontynuacja strzelanki uznawanej za jedną Propozycja obowiązkowa dla fanów 24 najsłynniejszych wrestlerów (m.in. Kurt 


produkującą gry — zarządzamy zespołem, wikingów i weź udział w ich napadach na z najlepszych na Androidzie. Efektowna japońskiego RPG — pozostałych odstraszy Angle i Hulk Hogan), każdy z zestawem 
zatrudniając pracowników i rozdzielając im bezbronne wioski. Do przejścia jest 50 grafika, wygodne sterowanie i różnorodne jedna z najwyższych cen w Android unikalnych ciosów i finisherów. W trybie 
zadania, projektujemy też i wypuszczamy na poziomów pełnych skakania po platformach, misje sprawiają, że śmiało można tę grę Markecie. Spectral Souls zapewnia około kariery można stworzyć zawodnika i zdobyć 
rynek własną konsolę. Wciąga. prostych łamigłówek i walk. nazwać mobilnym klonem Modem Warfare. 100 godzin rozgrywki w krainie Neverland. mistrzostwo w trzech ligach. 

rednia ocen: Brak Średnia ocen: Brak Średnia ocen: Brak Średnia ocen: Brak Średnia ocen: Brak 
Cena: 7,84 zł Cena: 3,89 zł Cena: 19,13 zł (ena: 40,89 zł (ena: 13,65 zł 
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Kinect 


Tulko na X360 


Alan Wake Child of Eden Crackdouwn 2 Forza Motorsport 3 Gia of War2 Dance Central Kinectimals Kinect Joy Ride 

Gra potrafiąca nastraszyć, Gra logiczno- Dla fanów, którzy i tak 400 najbardziej Fenomenalny shooter 90 układów i 600 figur Idealna zabawka dla Nasz konsolowy awatar 
idealna dla miłośników zręcznościowa łącząca narzekać będą na egzotycznych modeli z akcją zza pleców tanecznych, w tle przeboje młodszych graczy. wsiada do samochodu, 
prozy Stephena Kinga. obraz i dźwięk zmarnowany potencjał. samochodów, którymi nadludzko umięśnionego Lady Gagi, Kylie Minogue, Hodujemy jednego z 20 a my podwijamy rękawy 
Szukający porwanej żony w narkotyczne niemal Jedynka zapowiadała się ścigamy się na 100 bohatera. Pozycja Snoop Dogga, Dirty Vegas kociaków (w tym lwa, i chwytamy wirtualną 
pisarz w klimatycznych wizje. Nie każdemu się na niezłą alternatywę dla różnych trasach. Grafika obowiązkowa do pogrania czy Rihanny. Dwuosobowe geparda i tygrysa) kierownicę. Gazu 
lokacjach walczy spodoba, na dodatek do GTA, dwójka nie poprawia wciąż piękna, chociaż gra w oczekiwaniu ostatniej pojedynki rozkręcą każdą i zwiedzamy z nim i hamulca niestety nie 

z hordami sił nieczystych. przejścia w 2 godziny. jej błędów, a dodaje nowe. ma już 2 lata. odsłony przygód Fenixa. imprezę. kolorową wyspę. przewidziano. 
ana ocen: 63 Średnia ocen: 85% Średnia ocen: 707: Średnia ocen: 97% Średnia ocen: 93 Średnia ocen: 2 Średnia ocen: 749: Średnia ocen: 52% 
Cena: od: Cena: od 159,00 zł Cena: od 37,00 zł Cena: od 63,00 zł Cena: od 49,90 zł Cena: od 125,00 zł Cena: od 79,00 zł Cena: od 79,00 zł 


Halo: Reach Halo Wars Left 4 Dead 2 Ninja Gaiden 2 Splinter Cell: Kinect Sports Michael Jackson: Yoostar 2 
Pierwszoosobowa Wyjątek w serii — RTS. Walka z hordami zombie Nie dość, że ninja, to Conviction Bierzemy udział The Experience Granie w pojedynkę nie 
strzelanka równie dobrze Gatunek kojarzony z PC najwięcej frajdy sprawia jeszcze kopie tyłki Nasi dotychczasowi w biegach, rzucie Pomimo wad (Kinect ma większego sensu, ale 
wykonana i wciągająca, dobrze sobie radzi na podczas gry sieciowej demonom — czego chcieć mocodawcy okazują się oszczepem, skoku w dal rozpoznaje jedną osobę odtwarzanie ze 

co poprzednie części. konsoli za sprawą w czteroosobowej więcej? Spore wyzwanie zdrajcami. Niezła czy grze w piłkę. Sporo naraz) rozkręci każdą znajomymi kultowych 
Multi także we dwójkę na przemyślanego drużynie. Ciekawe mapy na każdym z czterech skradanka z przeciętnymi frajdy, gdy przed TV imprezę. Obowiązkowa scen filmowych potrafi 
podzielonym ekranie. sterowania. i rozbudowany arsenał. poziomów trudności. etapami strzelanymi. rywalizują dwie osoby. dla fanów Króla Popu. dobrze rozbawić. 
Średnia ocen: 91% Średnia ocen: 82% Średnia ocen: 89% Średnia ocen: 51% Średnia ocen: £5% rednia ocen: 73% Średnia ocen: 61% Średnia ocen: 53% 
Cena: od 69,00 zł Cena: ud 29,90 zł Cena: od 48,00 zł Cena: od 39,00zł Cena: od 49,00 zł Cena: od 137,00 zł Cena: od 110,00 zł Cena: od 139,00 zł 


BOX 


Pobierz z Xbox Live Li VE 


Bejeweled Blitz LIVE Dungeons 6 Dragons: Might e 6 Magic: Outland SEGA Rally Online Swarm The Fancy Pants Yar's Revenge 


Najnowsza wersja zabawy Daggerdale Clash of Heroes Zręcznościówka łącząca Arcade 50 niebieskich grubasków Adventures Remake gry na Atari 2600 

w dopasowywanie Odradzamy nawet fanom RPG z turowymi bitwami. ogromną grywalność Rajdy jak z automatów na prowadzimy przez 12 Pokonując kolejne w naprawdę efektownej 

różnokolorowych DD. Niedokończona, Akcja rozgrywa się 40 lat z oryginalną, artystyczną żetony — zręcznościowe poziomów i 2 walki poziomy, walczymy oprawie. Szkoda tylko, że 

klejnotów. Ciekawe opcje pełna bugów i nudna gra, przed wydarzeniami oprawą graficzną. Dość i niebezpiecznie szybkie. z bossami w pełnym z przeciwnikami przy sama gra to nudna 

zabawy sieciowej, w której lochy z wydanego na PC trudna, ale z bardzo Tras i trybów rozgrywki niebezpieczeństw pomocy ponad 40 broni, strzelanka 

włącznie z 16-0sobowym przemierzamy pojedynczo Heroes V, ale z dużo mniej dobrym, precyzyjnym jest niewiele, ale nadrabia i śmiertelnych pułapek a wszystko to by odnaleźć z niewygodnym 

turniejem. lub w kooperacji. efektowną oprawą. sterowaniem. to niska cena. świecie. Warto. porwaną siostrę. sterowaniem. 

a Ś Średnia ocen: 84% Średnia ocen: 84% Średnia ocen: 72 Średnia ocen: 70: Średnia ocen: 70% Średnia ocen: 56% 

Cena: 1200 MSP Cena: 800 MSP (ena: 800 MSP Cena: 1200 MSP Cena: 800 MSP Cena: 800 MSP 


dream:scape Feed Me Oil Monster „Różą Dynamic Hunting Superbrothers: Two Worlds Il: Castle Defense 


Rozgrywająca się w otwartym Świecie gra Kolorowa gra logiczna, w której musimy Polowanie na gigantyczne potwory Sword 6 Sworcery EP Micro Stworzona przez Polaków gra tower defense, 
przygodowa, w której uwięzieni między nakarmić dziwaczne stwory ropą naftową. — w pojedynkę lub z kolegą za Klimatyczny miks muzyki i zbudowanej ze w której najmujemy żołnierzy broniących 
życiem a śmiercią staramy się odzyskać Strumień cieczy prowadzimy wykorzystując pośrednictwem Bluetootha. Niewiele sporych pikseli grafiki z grą przygodową dowódcę podczas starć toczonych w czasie 
wspomnienia naszego bohatera. Wyjątkowy, reguły fizyki oraz naginające je gadżety, np. rodzajów broni i ataków, ale za to w ładnej oraz walkami rodem z gier RPG. Uzależnia, rzeczywistym (jest możliwość pauzy). 


oniryczny klimat. magnesy. Wciąga. oprawie i ze świetnym sterowaniem. zwłaszcza gdy gramy w słuchawkach. Dobra, ale zdecydowanie za droga. 
k Średnia ocen: 85% Średnia ocen: 66% Średnia ocen: 95% Średnia ocen: Brak 
Cena: 0,79 euro (ok. 3,16 zł) (ena: 3,99 euro (ok. 15,96 zł) Cena: 2,39 et Cena: 7,99 euro (31,96 zł) 
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90% ludzi nie żyje, reszta walczy o przetrwanie 
na zniszczonej przez obcych planecie. Recenzja. 


Miks RPG, skradanki i strzelanki, u którym przyszłość 
ludzkości zależy od naszych decyzji. Recenzja. 


"= 


= maki 


w ń Recenzja polskiej gry o walce z żywymi 
trupami, które napadają tropikalny kurort. 


Relacja z Kolonii gdzie od I7 do ©l sierpnia 
odbędą się największe w Europie targi gier. *4 


>> 
"A J Nowa odsłona serii z podwodnego Rapture 
= / przenosi się do podniebnej Columbii. Zapowiedź. 


Di 
Goen 


Odpowiedz i wygraj! 


Podaj nazwę firmy, która jest wyłącznym 
przedstawicielem Bigben Interactive w Polsce. 
Odpowiedzi wysyłajcie na email bb©Diqp.pl do 10.1X.2011 


Życzymy powodzenia! 


www.bigben- „pl 
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